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Znowu MY! 

Wraca nowe, a my z nim! 
Ostatnie wydarzenia wyraź- 
nie wykazały asterowność 
poprzedniego układu i iner- 
cję poprzedniej ekipy, która 
doprowadziła do tego stanu! 
A stan jest dobry, ale nie 
beznadziejny. 

W wyniku rozmów z Naczel- 
nym przy trójkątnym stole po 
raz kolejny przejęliśmy wła- 
dzę i oddamy ją dopiero po 
demokratycznych wyborach, 
które z przeczyn obiektyw- 
nych się nie odbędą. Zgod- 
nie z dobrze pojętym intere- 
sem Redakcji zastosujemy 
politykę grubej pałki - wszy- 
scy byli prominenci mogą 
publikować na łamach TS, 
ale na kogo padnie, na tego 
bęc. 

Zaszły też zmiany, których 
nie da się ukryć - Triumwirat 
jest teraz już dwuosobowy! 
Gawron wracając z przegna- 
nia skręcił nie w te drzwi, co 
trzeba. Parszywie wdepnął 
i obawiamy się, że tak mu 
zostanie. Nie mając czasu 
go niańczyć jesteśmy zmu- 
szeni podziękować mu za 
ofiarną postawę w dniach 
próby i mieć nadzieję, iż 
jeszcze coś kiedyś do TS 
napisze. Stan Naczelnego 
jest również ciężki. Nie prze- 
szedł jeszcze na emeryturę, 
ale już zaczął pisać pamięt- 
niki, w których wspomina, jak 
był tajnym agentem w Mau- 
retanii i takie tam. Może z te- 
go wyjdzie. 

My natomiast, wychodząc 
naprzeciw gustom naszych 
Czytelników, kontynuujemy 
nasz program z września, 
kiedy to po raz pierwszy się- 
gnęliśmy po władzę. Na ra- 
zie zwiększyliśmy objętość, 
zmieniliśmy graficzkę (kobie- 
ta z ikrą!) i format oraz doku- 
piliśmy zestaw szklanek ża- 
roodpornych o pojemności 
250 ml. Jak widać idzie ku 
lepszemu, bo droga jest tyl- 
ko jedna, a cel jasny, a może 
nawet pełny. 

Podpisano 
Zr a iu kowany Tri urn wirat 
w składzie 
Emilus na przodzie 
Sir Haszak na zadzie 
(wsz\st \ Polska) 





Panowie! Kolejne wejście smoka, kolej- 
ne mordobicie, krew leje się strumienia- 
mi, wyrywane głowy wraz z kręgosłupa- 
mi, ryki pokonanych, trzaski łamanych 
kości. No odjazd jak sto pięćdziesiąt! 

EMILUS 

Pierwsze wrażenie: 

Komputery: PC, Amiga 1200 



ORTAL COMBAT 



Jak zwykle przed większą imprezą 
sportową pojawił się program z nią 
związany. W Lilehammer '94 znajdzie- 
my slalomy różnego typu, skoki narciar- 
skie, łyżwiarstwo szybkie, biathlon, 
bobsleje, i saneczkarstwo. Trudność ra- 
czej spora, grafika średnia. Ogólnie 
jeszcze jedna gra tego typu. 

Sir Haszak 

Komputer: PC 
Ocena: • * * * 
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Tego jeszcze na PC nie było, nie ma, ale bę- 
dzie! Rewelacyjna grafika, nie wiemy jesz- 
cze jaka muzyka (znając u xland" - świetna) 
i znakomity pomysł - tak wyglądać będzie 
gra, nad którą pracuje teraz firma ^land". Ja- 
ko gracz będziesz miał za zadanie dojść do 
finałowego wyścigu, gromadząc po drodze 
coraz więcej doświadczeń, zwycięstw i pie- 
niędzy, potrzebnych do zakupu coraz to lep- 
szych samochodów. 7 torów, 3 rodzaje sa- 
mochodów i masę różnych scenariuszy ma 
się pojawić na początku kwietnia. 

Sir Haszak 

Pierwsze wrażenie: 

Komputer: PC 386 



CREATURES I i II z pewnością były 
wielkim sukcesem i podobały się 
wszystkim. Twórcy tych popularnych 
programów idą za ciosem i już pojawiła 
się ich nowa gra. Jest ona tak dobrze 
dopracowana, jak kreaturki i, podobnie 
jak one, przyprawiona pewną dozą hu- 
moru. Tym razem chodzi oto, aby May- 
henYowi, małemu dinozaurowi, pomóc 
roznieść szczęście po pięciu wielkich 
krainach. 

BADJOY 

komputer: commodore 64 
pierwsze wrażenie: 
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Gry napisane przez team X - AMPLE są 
zawsze dopracowane do ostatniego 
szczegółu. Także tym razem znakomita 
grafika i świetna muzyka towarzyszą ata- 
kom setek wrogich statków kosmicznych, 
których, jak zwykłe, nie może powstrzy- 
mać nikt oprócz Ciebie. Jesteś naszą 
ostatnią nadzieją (ja już to chyba gdzieś 
słyszałem - Kopalny), więc chwytaj za joy- 
stick i do ataku! 

BADJOY 

komputer: commodore 64 
pierwsze wrażenie: * *•* 



co nowego 



GREMLINY WYDAŁY 

Oto co firma GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LTD wydała nowego: 
ZOOL2 - wspaniała kontynuacja super hitu roku 1993 ZOOL Tym razem 
mamy do dyspozycji oprócz samego ZOOLa, sterowanie jego panienką 
ZOOZą. Mamy do przejścia DZIEWIĘĆ nowych poziomów, gdzie czekają 
na nas jakże upierdliwe stwory. 

K240 - strategia kosmiczno - ekonomiczno - odkrywcza. Jesteś dowódcą 
misji, której celem jest założenie kolonii wydobywczej na nowo odkrytej pla- 
necie K - 240. Aby ułatwić Ci zadanie, na tę samą planetę wybiera się też 
kilku twoich konkurentów. Mówiąc krótko, zaczyna się to. co stratedzy lubią 
najbardziej, czyli kombinacja, jak innych zrobić w konia. 
LEGACY OF SORASIL - Ładna przygodówka wprowadzająca nas w tajem- 
niczy świat RHIA, w którym żyło się spokojnie i dostatnio, gdy nagle! Tak 
włączyłeś komputer i w tym samym momencie nad RHIA nadciągnęły za- 
stępy złych potworów (czy to musi zawsze się dziać jak włączasz kompu- 
ter?). Do wyboru masz 8 bohaterów, na których czeka 10 misji do wykona- 
nia. Grafika zrobiona jest w pseudo 3D, tak jak w KNIGHT LORE. 
DISPOSABLE HERO - ładna strzelanka, opis znajdziesz w numerze. 
PREMIER MANAGER 2 - Tym. co zagrywali się pierwszą, nie trzeba spe- 
cjalnie reklamować drugiej części PREMIER MANAGER - a. Dla tych co nie 
widzieli, jest gra strategiczna, w której wcielasz się w menedżera pewnej 
drużyny futbolowej, ligi angielskiej dostajesz trochę kasy, stadion i dalej radź 
sobie sam. Już wkrótce półpetny opis. 
Powyższe gry dostępne są na Amidze i PC, reszta to różnie. 

EMILUS 




Błotnista droga, rady pilota i czas - 
z tym wszystkim przychodzi się 
zmagać w Rally. Do dyspozycji ma- 
my 5 samochodów, sporo opcji 
przypominających trochę Formułę 
1 i Rajd Dookoła Wlk. Brytanii do 
wygrania. W każdym znajdziemy 



odcinki specjalne, na których 
szczególnie udanie się dachuje. 
Grafika niezła, dźwięk - dobry. 

Pałcjusz 

Komputer: PC 
Ocena: 




Nie wiem czy wiecie, ale Retala 
(X29 Retaliator) zrobiła firma D. I 
D. Teraz ukazała się zaś następna 
ich gra T. F. X. Co tu dużo mówić: 
rewelacyjna grafika (ach te cienio- 
wania!), świetny realizm. Można 



sobie nieźle polatać, ale niestety 
Pentium recommended... 

Alex&Gawron 

Ocena: 
Komputer: PC 



URIDUIM^ 



Pierwsza część na ZX - Spectrum 
była doskonała, druga część URI- 
DIUM na Amidze nie jest już taka 
dobra. Jest to klasyczna strzelan- 
ka. Mamy statek krążący nad pew- 
ną bazą, który musi zlikwidować 
natrętne statki wroga latające w po- 



bliżu. Po uporaniu się z tym jakże 
trudnym zadaniem, przenoszeni 
zostajemy nad inną bazę gdzie... 
itd.. itd. 

EMILUS 

Pierwsze wrażenie: • * * 
Komputer: Amiga 




Z początku wydawało się, że to 
zwykła przygodówka. ale potem... 
ahhhhh. Zupełnie nowatorski spo- 
sób komunikacji z użytkownikiem 
(obiektowo zorientowany, że tak 
powiem), niezła grafika, a poza tym 



żadnego tekstu. Wszystko mówio- 
ne przez Blastera!!! 

Alex&Gawron 

Ocena: 
Komputer: PC 
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Pierwsza polska strzelanka z praw- 
dziwego zdarzenia! Stylem podob- 
na do ALIEN BREED, ale z nowymi 
pomysłami, zadaniami do wykona- 
nia, potworami, no i bohaterem. 
Wydała ją firma TSA (Polska!). 



Wielkie brawa, dla naszych roda- 
ków! 

EMILUS 

Pierwsze wrażenie: 
Komputer: Amiga (1Mb) 




LATAWCE I 



AOP 



1 . Jeden z najlepiej zrobio- 
nych symulatorów, nie tylko 
pod względem realizmu. 

2. Podzielone pod względem 
celu lotu: HISTORIC (wiado- 
mo), DOGFIGHT SOUADRON 
(pojedynek kilku samolotów), 
DOGFIGHT ACE (solowa 
z szefuniem), COMBAT PA- 
TROL (misja patrolowa), 
ESCORT BOMBERS (też wia- 
domo), INTERCEPT BOM- 
BERS (przechwyt), FIGHTER 
SWEEP (oczyszczenie nieba 
z myśliwców), SCRAMBLE 
(obrona przed niespodziewa- 
nym nalotem), ANTI - SHIP- 
PING STRIKE (miodne misje 
rozwalania statków), GRO- 
UND ATTACK (oczyszczanie 
ziemi). 

3. Na poziomie Red Barona 
i Retaliatora (jest to najwyższa 
możliwa pochwała). Używalne 
są typowe dla produktów Dy- 
namix opcje oglądania lotu 

z różnych 
"pozycji" (ja 
umiem po 
angielsku - 
i nawet lu- 
bię). Kon- 
trola nad 
lotem nie 
za duża 
i nie za ma- 
ła; dostęp- 
ne opcje re- 
alizmu, któ- 
re jeszcze 
bardziej 
podnoszą 
walory gry. 

4. Grafika 
w porząda- 
lu, ale ceną 
za to jest 
minimalna 
konfiguracja 
386/VGA. 
Muzyka po- 
doba mi się, 
choć nie jest to jakaś rewela. 
5. Co mogę jeszcze napisać: 

a) W powietrzu należy kon- 
trolować wysokość i nagrzanie 
silnika (silników), gdyż oba te 
czynniki decydują o długości 
naszego lotu. Duże znaczenie 
ma typ wybranej maszyny 
i umiejętności pilota (tydzień 
nauki to minimum). Początku- 
jący kierowcy w ogóle nie po- 
winni zabierać się za latanie 
na bombowcach i torpedow- 
cach, bo się rozczarują. 

b) O nabiciu Bonus Score nie 
ma co marzyć, chyba że potra- 
fisz zestrzelić w pojedynkę 
pięć wrogich maszyn i rozwalić 
przy okazji kilka baraków. Za 





sukces możesz uważać zwy- 
cięstwo w powietrzu i bez- 
pieczny powrót na lotnisko - 
szczególnie, jeśli jesteś pilo- 
tem Dauntlessa. 
c) Skomplikowane scenariu- 

SZO" 

* GROUND ATTACK - za- 
wsze oczyść niebo z nieprzy- 
jacielskich samolotów i dopie- 
ro wtedy zabierz się za insta- 
lacje naziemne. Jeśli robi się 
cienko, pozbądź się balastu. 

* ESCORT BOMBERS - ni- 
gdy nie odlatuj od bombowców 
dalej, niż na odległość dziesię- 
ciu sekund lotu (inaczej od ra- 
zu wyluzuj sobie). Staraj się 
być zawsze wyżej, niż maszy- 
ny wroga. 

* misje ze znaczną przewagą 
nieprzyjaciela - gaz do dechy 
i dodomu! (często patrz do ty- 
łu). 

Ocena: 2.8 macha 
Komputer: PC 

Dystrybutor: IPS Computer 
Group 

Cena: 732 tys. zł (z VAT) 

Lukę 



Red Baron 



1 . patrz Aces of the Pacific. 

2. Podzielone pod względem 
celu lotu (6 pierwszych jak 
w Aces of the Pacific): HUNT 
A ZEPPELIN (męczenie sterow- 
ca), ESCORT RECONNAISSAN- 
CE (osłona misji zwiadowczej), 
BALON DEFENCE (obrona wła- 
snych balonów), BALON BU- 
STLING (hajcowanie nieprzyja- 
cielskich balonów). 

3. Dobrze jest czasem wsiąść 
do samolotu pozbawionego ra- 
kiet, flar, skrzydeł delta, czarnych 
skrzynek, turbo dieslów i katapul- 
towanych siedzeń. Można po 
prostu poczuć się jak w prawdzi- 
wym samolocie, na prawdziwym 
polowaniu. Jest tylko jedna wada 
- zestrzelenie kończy karierę. 

Dostępny panel realizmu, zbli- 
żony do Aces... 

4. Najlepsza dostępna dla Was 
animacja, szczególnie jeśli posia- 
dacie IBM/ AT. Grafika i muzyka 
mogłaby być lepsza, ale nie jest 
i właściwie nie ma czego żało- 
wać. Red Baron to już klasyka. 



5. Jakieś uwagi? - czemu 
nie: 

a) W powietrzu łatwo 
stracić życie, więc najlep- 
szym rozwiązaniem jest 
pozostanie na ziemi. Jeśli to od- 
pada, to radzę zwracać baczną 
uwagę na temperaturę silnika, 
wysokość (to standardowo) oraz 
rozglądać się BARDZO często 
dookoła. W czasie walki polecam 

strzelanie z wyprzedzeniem, ale 
dopiero po dokładnym upewnie- 
niu się, do kogo strzelasz. Pomy- 
lić się jest łatwo. 

b) Dużo punktów możesz nabić 
walcząc z Red Baronem. Zrobić 
to możesz dwojako: 

- włączyć DOGHFIGHT FAMO- 
US ACE, 

- skończyć wszystkie misje (bę- 
dąc Anglikiem). 

c) Trudnych scenariuszy prak- 
tycznie nie ma. Bardziej trudnych 
też. Są za to bardzo trudne, ale 
tylko wtedy, gdy nieprzyjaciel ma 
kilka samolotów przewagi w po- 
wietrzu - i z reguły losy walki za- 
leżą od pierwszego starcia 
(strzelaj w czasie bezpośrednie- 
go zbliżenia). 

W misji HUNT A ZEPPELIN 
uważaj na obronę sterowca, tzn. 








nowłltórrry podzielić sie naszymi spostrzeżeniami, bo co 
nam to w końcu szkodzi. 

Jak zwykle pisać będziemy w krótkich lotniczych sło- 
wach. Teksty podzielone bedą na 5 punktów obejmują- 
cych (czule) całość zagadnień związanych z symulanta- 
mi lotnłczymŁ 

W punkcie pierwszym wyrazimy nasza skromne zdanie 
na temat realizmu symulacji. Pominiemy rzeczy tak 
oczywiste, jak wypuszczanie klap I jajajflfMp hamulców 
(to jest wszedzje, a jak nie to...). Skupimy sie raczej na 
uwzo>ędnlefUu przeoczeń a*asjs4ajgni|4 i Innych równie 
zaawansowanych zjawisk dbmtmmmś^t w rzeczywi- 
stości 

Punkt drugi zawierać będzie opis znany c-n nam scena 
duszy, które znajdują, się w grze i poza n.$. Nre bedz*»m> 
opisywać scenariuszy nam nieznanych riialeoo posimy 

0 listy z uzupefoien^rii ruizych skromnych wiadc^noścł 
Jesii scena* :usz wynlada na skomplikowany rzucimy pa- 
rę stow o tym, co w ram nasszy zrobU 

KBMhl czesc zawierać bedzk, ocenę Ictalnoid. Wpro- 
wadziii?my to Mmli zawrzając w rwei ftupwpti 

1 iaiwosć lotu. 

Czwarty punM irakiowsc h«?azi« o lak przyziemnych 
rzeczach jak grafika, muzyki j efekty dźwie*owai 
W OSAaMn -amlpscirrry nasze, jak zwykło ir;:fru uwagi. 

0 zacnowanłu s»ę samoiolu mb helikoptera w powietrzu 

1 sposobie, w jaki najłatwiej zdobyć duża. iiczoę punktów. 
Ómit zwenczona będzie ocer-a. Dta samolotów wyra- 
żona będzie ora liczba machów, helikoptery - liczba. *>- 
pat (lub szpadli). 

Niniejsza wydanie przeglądu jest p.er*szq z I rzęch czę- 
ści, które sukcesyjnie ukazywać się beda w TS. Z pe* 
noscia przedstawimy sumuratory stare i najnowsze Ja- 
kie konkretnie znajdo sie ■ TS nie wjenj. bo mi zginała 
rozpiska. 0 czym zprzyKroscia. informuje 

Sir Kasza* 



rób częste uniki i nadlatuj z kie- 
runków, gdzie w miarę niewiele 
się strzela. 

Ocena: 2.8 rnacha (z plusem) 
Komputer: PC 
Lukę 




1. Z prawdziwym śmigłowcem 
Comanche ma tyle wspólnego, 
co rower z samochodem. Żeby 
go rozbić, trzeba się nieźle na- 
pocić, nawet kilkakrotne zderze- 
nie z ziemią lub inną maszyną 
nie daje gwarancji wyeliminowa- 
nia z gry. Nie przeszkadzają 
żadne wiatry ani chmury, pogo- 
da jest zawsze znakomita. Ra- 
kiety na ogół trafiają do celu, 
choć nie zawsze, skuteczność 
działka jest wysoka, ale nie za 
bardzo. 

2. W pierwszej wersji były dwa 
- zestaw misji treningowych (ba- 
nalne) i Operation Maximum 
Overkill (łatwe, może poza 
ostatnią). Potem doszły jeszcze 
Operation Overload, Operation 
Restore Peace i Operation Cle- 
an Sweep. Na tych dodatko- 
wych scenariuszach można się 
zawieść, bo nie wnoszą tak na- 
prawdę nic nowego. 

3. Lata się wspaniale - łatwo 
i przyjemnie. Maszyna słucha 
się sterów aż za dobrze, zgod- 
nie z jakimś bardzo uproszczo- 
nym, ale oddającym podstawo- 
we cechy śmigłowca modelem. 
Przy niskich obrotach silnika nie 
można uzyskać dużej wysokości 
względnej, ale po niezbyt stro- 



mym zboczu góry można się 
wspiąć niemal dowolnie wyso- 
ko. Kłopoty zaczynają się dopie- 
ro po uszkodzeniu śmigła piono- 
wego. 

4. Takiej grafiki nie ma w żad- 
nym innym symulatorze. Pod 
tym względem wszystkie inne 
wysiadają. Mam niejasne wra- 
żenie, że śmigłowiec jest tylko 
na doczepkę do procedury ge- 
nerującej obraz. Muzyka (i - 
ogólniej - oprawa dźwiękowa) 
jest bardzo przyzwoita, łącznie 
z radiowymi komunikatami ("We 
did it! Lefs head home! "). 

5. Żeby nabić dużo punktów, 
trzeba wybijać wszystko co się 
da, a nie tylko cele potrzebne 
do zakończenia misji. Czasem 
problemem jest wykrycie, co tak 
naprawdę trzeba zniszczyć - 
zgodnie z techniką nabijania 
punktów, tłuczemy wówczas 
wszystko, co widać. 

Podstawową wadą Comancha 
są jego wymagania sprzętowe - 
niżej 386 z 4 MB pamięci opera- 
cyjnej nie idzie. 



Comanche 



Robaguez 



Ocena: 7 Łopat 






Gunship Strike 



1. Nazwać go realistycznym to 
gruba przesada - za to można 
sobie postrzelać jak nigdzie. 

2. Zupełnie przypadkowe; ogra- 
niczają się do niszczenia celów 
naziemnych oraz od czasu do 
czasu radzieciego Mi - 24. Jeśli 
chodzi o cele naziemne, bawić 
się można tygodniami (jak mój 
brat). 

3. Jak to w helikopterze - do 
góry i do dołu. Maszyna jest wy- 
posażona we wszystko co po- 
trzebne do zwycięstwa, ale bez 
odrobiny wyobraźni i polotu nie 
gra się wcale łatwo. Gra pozo- 
stawia pole do popisu typowym 
myśliwym, którzy uwielbiają 
ukrywanie się za nierównościami 
terenu, nagłe ataki pęczkami 
Hellfire'ów i strzelanie do piecho- 
ty uzbrojonej w rakiety SA. 

4. Lepiej o tym nie mówić - 
EGA/CGA/Herc. i PC Speaker. 

5. Mam: 

a) Właściwie wszystko już napi- 
sałem. Pamiętajcie jeszcze tylko 
o tym, by nie wychylać się powy- 
żej 8 - 10 metrów, bo inaczej 
szykujcie miejsce na Powązkach 
(dla siebie). Co ciekawe - karabi- 
nem można obrobić nawet ciężki 
czołg - ave Apache! 

b) Dużo punktów nabijesz spo- 
kojnie po wyborze najtrudniej- 
szych warunków i przeciwników. 
Czy jednak to przeżyjesz, to już 
inna sprawa. 

c) Dla mnie scenariusz skom- 
plikowany objawia się w tej grze 
w postaci działka ZSU - 23 - jest 
szybsze niż Messerschmitt. Bro- 
nić się można różnie: odpalaj 
Hellfire (co niestety trwa zbyt 
długo), kryjąc się za górą (może 
się podobać) lub wykonując sa- 
mobójczy atak działkiem (też 
może się podobać - Rosjanom). 



1 . Trzeba powiedzieć, że jest 
niezgorzej. Tablica przyżądów, 
uzbrojenie (no, sami wiecie) cał- 
kiem dobrze naśladuje rzeczywi- 
stość. Blackout, redout, oślepienie 
słońcem itp. jak najbardzziej dają 
się zauważyć (choć na szczęście 
można je wyłączyć). Rakiety prze- 
ciwników dają się ogłupiać uciecz- 
ką w słońce, łatwiej jest zestrzelić 
C - 130 niż MIG - a 21 - jak w ży- 
ciu. 

Z kolei sytuacja geopolityczna 
realna być nie może z tej prostej 
przyczyny, że cała 
rzecz dzieje się 
w przyszłości. 
Lecz jednak 
przyszłość ta [ 4) 
wydaje się być V O Ci Q Q • • 
zaskakująco re- 
alna, a jak prze- 
czyta się skrót hi- 
storii po 1993 roku za 
mieszczony w instrukcji to aż 
ciarki (czy inne takie) po ple 
cach przechodzą... 

2. Jak by to powiedzieć 
dziatki, scenariuszy ni ma. 
Jest za to jedna przygo- jL 



dowa fabuła w której bierzemy 
udział latając czasami na akcje: 
czyli to co było w Wing Comman- 
derach. Latamy ogólnie rzecz bio- 
rąc po całym świecie (jeśli ktoś 
jest wystarczająco wytrwały by 
przetrwać pierwsze misje). Same 
cele misji są zaś dość urozmaico- 
ne (eskortować, rozwalić, eskorto- 
wać, rozwalić itd.) 

3. Oj, niedobrze. Co prawda sy- 
mulacja wykonana jest dosyć po- 
rządnie, ale wymagania sprzęto- 
we powodują, że przeciętnemu 
graczowi niewiele z tego pozo- 
staje. Po prostu na co wolniej- 
szym (386DX) sprzęcie gra 
przy co bardziej skompli- 
kowanych manewrach 
1 czasami zatrzymuje się na 
chwilę... No, ale jeśli dys- 
ponuje się 486 + 8MB RAM 
to jest rewelacyjnie. 
4. Jakby to powiedzieć... Ni- 
by grafika jest wspaniała, 
można 



"kręcić" głową, widać fraktale, 
drobne szczegóły terenu i inne ta- 
kie sprawy. Cały problem polega 
na tym, że wszystkie te wspania- 
łości widzimy z rzadka i dosyć 
krótko (myśliwcem lata się szyb- 
ko), a przez większość czasu za- 
suwamy nad szaroburą (pustynia) 
albo zielonoburą (dżungla), albo 
lodowoburą (lodowiec) przestrze- 
nią... 

5. Khe, przede wszystkim nie 
dać się zabić. Po drugie pamiętać, 
iż każdy zestrzelony przez wroga 
samolot, czy wystrzelona przez 
nas rakieta kosztują. Po trzecie 
zaś pamiętajmy, że mamy autopi- 
lota (i naprawdę nie warto rozbijać 
się przy ląowaniu). 

Alex&Gawron 

Ocena: 2.9 macha 

Komputer: PC 
Dystrybutor: IPS 
Computer Group 
Cena: 793 tys. zł 
(z VAT) 
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1 . Panowie, czapki z głów (czy co 
tam kto ma). To jest chyba najbar- 
dziej realistyczny symulator 
z przedstawianych tutaj. Praktycz- 
nie rzecz biorąc latamy prawdzi- 
wym samolotem nad prawdziwymi 
miejscami na ziemii, a jak se doku- 




pimy dysk scenariuszowy, to na tej 
ziemii widzimy prawdziwe budynki 
w prawdziwych miejscach (ale cóż, 
nieprawdziwa jest tylko szybkość 
z jaką to wszystko się przesuwa - 
na 386 o wiele za wolno). 

2. Cały problem polega na tym, że 
tutaj nie ma żadnych misji (punktów 
zresztą też). Latamy sobie dla czy- 
stej przyjemności gdzie i kiedy tylko 
chcemy. W instrukcji mamy jedynie 
kilka propozycji ciekawych krajo- 
znawczo tras - polecam, ale 
trzeba dobrze znać się na 
nawigacji. 

3. Lata się prawie tak jak 
w prawdziwym samolocie, 
a zrobienie choćby głupiej 
beczki staje się zadaniem 
godnym specjalisty (co tam 
beczki, zwykłe latanie do 
przodu wcale nie jest takie 
łatwe). Na szczęście po 
zdobyciu pewnej wprawy 
latanie zaczyna sprawiać 
duuuużą przyjemność... No, 



a poza tym możemy przećwiczyć 
sobie całą akrobację - wfącznie 
z korkociągiem. 

4. Grafika - no. no, w porównaniu 
z poprzednimi wersjami to jest skok 
iście herkulesowy. Cieniowane 
i cień rzucające obiekty, fraktalny 
obraz ziemii, różny wygląd nieba 
w zależności od pory dnia, nocy i ro- 
ku, napisy na pasach startowych, 
statki na morzu, inne samoloty 
w powietrzu i na ziemi. ufff. Muzyka 
zaś - no cóż tylko efekty dźwiękowe, 
ale za to rewelacyjnie realistyczne. 

5. Ponieważ nie ma czego nabijać, 
to latać trzeba dla przyjemności. 
Warto też nadmienić, iż dla FS ist- 
nieje strasznie dużo dodatków: edy- 
tory scenariuszy i samolotów, pro- 
gramy do planowania tras i inne. Za- 
bawy jest na parę miesięcy, trzeba 
tylko lubić latać... 

Ocena: 3.1 macha 
Komputer: PC 386 
Dystrybutor: MSP 

A AG 



DISPOSABLE HERO 




DISPOSABLE HERO 



w ASari 8T 





cli 














Oto historia jedna z możliwych, czy 
tak będzie ocenią żywi. Wiek XXIV stał 
się dla ludzi okresem wspaniałych po- 
dróży międzygalaktycznych. Rozpo- 
częło się masowe odkrywanie nowych 
ciekawych, nierzadko niebezpiecznych 
światów. W roku 2549 stworzono sto- 
warzyszenie pod nazwą FREE 
WORLD. Zrzeszało ono wolne cywili- 
zacje zabezpieczając w ten sposób po- 
kój międzygalaktyczny. Na nieszczę- 
ście w roku 2723 odkryto nową galak- 



tykę nazwaną MEEGAN 12. 
W ten sposób rozbudzono 
bestię zamierzającą podbić 
wolny świat (FREE WORLD). 
Bestią tą okazała się wysoko 
rozwinięta technologicznie 
cywilizacja obcych, dysponu- 
jąca wspaniałymi maszynami 
służącymi głównie do podbo- 
ju wolnych światów. Nikomu 
nie trzeba mówić, że doszło 
do wojny międzygalaktycz- 
nej, którą nazwano THE 
BLAZE, rozpoczętej na po- 
czątku XXIX wieku, a zakoń- 
czonej w roku 2874. Ponad 
połowę populacji FREE 
WORLD zginęło, prawie cała 
technologia została zniszczo- 
na 

Mamy rok 2867. Powstaje 
tajny projekt misji szpiegow- 
skiej (D - HERO), polegający 
na wdarciu się do bazy wro- 
ga i wyniesieniu stamtąd pla- 
nów nowych technologii, dzięki którym 
FREE WORLD mógłby odbudować fło- 
tę i wyswobodzić się spod tyranii ob- 
cych. Oczywiście o całej akcji dowie- 
działeś się, gdy już zbliżałeś się swym 
stateczkiem kosmicznym do galaktyki 
MEEGAN 12 (sucker!). 

Zawrócić nie dasz rady, więc trzeba 
zachować zimną krew na tryumfalne 
drinki i zacząć rozwalanie obcych. Do 
dyspozycji masz trzy statki (komórka 
$1ff3 daje ich więcej), którymi musisz 
pokonać aż sześć poziomów, gdzie na 




Na pewno szalałeś kiedyś na 
punkcie Speedballa 2? Nie?! 
A uwielbiasz futbol amerykański? 
Też nie?! To może w takim razie je- 
steś fanem Legii? - No cóż, jakoś 
musiałem nawiązać do tematu ko- 
lejnej gry sportowej wydanej w listo- 
padzie przez ostatnio popularną fir- 
mę Millenium. Wszyscy żądni 
śmierci i igrzysk napadacze o prze- 
krwionych oczach powinni zwrócić 
uwagę na ten tekst, gdyz zdarza się 
nie lada okazja na rozruszanie pal- 
ców wszystkich kończyn | przezwy- 
ciężenie zakwasów. 

Głównym celem gry jest. co może 
trochę zaskakujące wycięcie w pień 
szanownych zawodników (a może 
lepiej gladiatorów) drużyny przeciw- 
nika. Oczywiście, jeśli w chwilach 



relaksu uda ci się strzelić gola. albo 
nawet kilka, to też dobrze, ale jest 
to cel zdecydowanie podrzędny. 
Ciekawą innowacją jest możliwość 
strzelania do bramki dwoma rodza- 
jami pocisków balistycznych: stan- 
dardową piłką futbolową oraz jej 
substytutem - główką, naturalnie 
wroga. 

Na boisku możemy natrafić na 
wiele pomocnych przedmiotów, do 
których należą: miecz jednoręczny 
przeznaczony do niecnych celów, 
króliczek przyspieszający porusza- 
nie, bomby służące do rzucania 
w dowolnym kierunku, tarcza do 
asekuracji, żółwik spowalniający 
znacznie bieg. butelka powodująca 
niewidzialność. piorun unieszkodli- 
wiający przeciwnika, kocioł dający 



twoje życie będą na- 
stawać tak dziwne 
i niesamowicie dopra- 
cowane graficznie po- 
twory, że szczena 
opada. 

Po drodze zbieraj 
projekty (wyglądają, 
jak walec z pierście- 
niem), które po od- 
szyfrowaniu możesz 
zainstalować w swo- 
im statku. Odszyfro- 
wywaniem zajmują 
się twoi technologicz- 
ni spece, natomiast 
instalacji dokonujesz 
w FABRYCE (wyglą- 
da jak lądowisko 
z owalną kopułą). 
W fabryce możesz 
uzyskać wiele cieka- 
wych informacji na te- 
mat urządzeń, ale 
także masz do dys- 
pozycji pewien wy- 
kres słupkowy, które- 
go znaczenie już tłu- 
maczę. Czewony - 
zdolność udźwigu 
statku. Żółty - ile jest już dźwigane. Zie- 
lony - ile waży dane urządzenie. Zasa- 
dy gry nie są skomplikowane należy 
rozwalać wszystko co się rusza, ale ja 
dysponuję systemami likwidowania du- 
żych panów, które postaram się przed- 
stawić w następnym numerze. 

EMILUS 



możliwość rzucania w ohydnych 
wrogów kulami ognistymi, pięść do- 
dająca animuszu twojej drużynie 
oraz kostka lodu. która zamraża 
wrogów. Ponadto nie zauważyłem 
jakichś szczególnych reguł gry. po- 
za rozpoczynaniem od połowy bo- 
iska i punktów za gole. 

Zespoły podzielono na ligi. Jest 
ich 4 (najniższa - Fourth League: 
najwyższa - Top League) i każda 
składa się z 7 zespołów. Rozgrywki 
zaczynasz oczywiście od ostatniej 
ligi, a po zajęciu pierwszego miej- 
sca pod koniec sezonu dostajesz 
awans do wyższej klasy, aby 
w pierwszej lidze walczyć o tytuł mi- 
strza. Na początku masz do wyboru 
8 najtwardszych grup. Ich nazwy 
odzwierciedlają jedynie wygląd lub 
profesje zawodników: Assassins 
(Mordercy), Huns (Zygmunty), Mad 
Dogs (Wściekłe Psy), Punishers 
(Pgromcy), Savages (Barbarzyńcy), 
Slayers (Zabójcy). Thugs (Bandyci), 
Warlords (Taka gierka). Jeśli jednak 
wydaje ci się, że nazwy te są zbyt 
łagodne lub wręcz przeciwnie - zbyt 
brutalne, możesz je zmienić po na- 
ciśnięciu 'Esc'. Np.: Dżemiks, Ga- 
vrons, Jet Boys itp. 

Ponadto masz możliwość zagra- 
nia meczu nietowarzyskiego 
(Unfriendly) dla wprawy, albo wal- 
czyć systemem pucharowym czyli 
do pierwszej przegranej (Knockout). 

Ostatnią opcją głównego menu 
jest podawanie hasła (Password). 
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Firma i rok: GREMLIN GRAPHICS. 
1993 

Komputer: Amiga (2 dyski, 1 Mb on- 
ly>) 

Grafika: 10 
Muzyka: 8 
Mózg: 1 
Ogólnie: 9 
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Po każdym meczu pokazują się 4 
opcje: 

- (NEXT MATCH) czyli rozpoczę- 
cie następnego meczu 

- (LOCKER ROOM) czyli szatnia, 
w której zawodnicy odzyskują siłę 

- (SHOW RESULTS) ogólne wy- 
niki w rozgrywkach ligowych oraz 
hasło do wpisania w (Password) po 
skończeniu gry 

- (SHOW ST ATS) statystyki ostat- 
nio rozegranego meczu 

Jedyną strategią w grze jeśli moż- 
na to tak nazwać, jest bieg naprzód 
i walka na śmierć i życie o piłkę. 

Wielu skróconych o głowę życzy 
PIOTRAS 

Firma i rok: Millenium, 1993 
Komputer: Amiga. PC 
Grafika: 9 
Muzyka: 8 
Mózg: 1 
Ogólnie: 9 
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Ajm jor łerst najtmer... tak zwykł ma- 
wiać Dżozeł Rambo. kiedy wspominał 
stare czasy w Wietnamie, ale nastały 
czasy, w których nie masz ani czasu na 
przemyślenia o egzystencji, ani nawet 
na zaczepienie szelek od spodni - zna- 



lazłeś się na międzynarodowej scenie 
TEATRU ŚMIERCI. 

Ten ponury okres spowodowany był, 
jak zwykle, żądzą pieniędzy i władzy, 
gdy żadne polityczne porozumienia nie 
dawały skutków zostało jedno rozwią- 




'Żebyśmy ze dwa takie czołgi mieli, 
to byśmy se sami te wojnę wygrali. " 

B. Smoleń 

- Tak wygląda mój genialny plan, pa- 
nowie - zakończył Generał i powiódł 
wzrokiem po sali odpraw - jakieś pyta- 
nia? 

- Chce pan wygrać wojnę światową 
jednym czołgiem 7 ! - z przerażeniem 
zapytał jeden z adiutantów. 

- Nie jednym czołgiem, lecz całym 
plutonem - odpowiedział surowo ge- 
nerał - bądźmy realistami. Chciałbym 
też dodać, że... 




Niestety, co chciał dodać Generał 
pozostało na zawsze tajemnicą jego 
i kilku kolegów z rządowej kliniki psy- 
chiatrycznej. Wejście ludzi w białych 
kitlach w towarzystwie wyższych ofi- 
cerów żandarmem przerwało odpra- 
wę. Najbardziej kontrowersyjny plan 
militarny II Wojny Światowej nigdy nie 
wszedł w fazę realizacji... 

Ale my możemy wcielić go w życie 
za sprawą gry "Battle EurOpe". Tak 
więc wybieramy stronę, po której chce- 
my walczyć (mocarstwa zachodnie lub 
Niemcy, czołgi tych pierwszych mają 
czerwone gwiazdy na wieżyczkach, a 
drudzy zaczynają od ataku na Niem- 
cy!) i w drogę. Przed nami 20 okupo- 
wanych przez wroga krajów, które na- 
leży oczywiście "wyzwolić". W każdym 
z nich należy zniszczyć w określonym 
czasie określoną liczbę nieprzyjaciel- 
skich czołgów (zwykle 60). 



zanie - wojna 1 Jednak me była to woj- 
na otwarta, aby nie prowokować całe- 
go świata, najskuteczniejszą bronią był 
terroryzm. Doskonale wyszkolone bry- 
gady buntowników usuwały lub pory- 
wały kłopotliwych dyplomatów, a cza- 
sem posuwały się nawet do konfronta- 
cji z innymi mafiami. Do takich misji 
wyznaczano kilkunastu najlepszych, 
wśród nich również byłego ołicera Ma- 
rines. który odszedł z ich szeregów po 
śmierci swego kumpla, zabitego przez 
pewien syndykat Przez dłuższy czas 
obwiniał się za to. jednak wkrótce zna- 
lazł ceł w życiu - ZEMSTĘ! Odtąd na- 
zywano go Mistrzem Śmierci. I tak oto 
Tobie, graczu przypadła rola dowodze- 
nia tym Alfredem Draptchrustem oraz 
jego aniołkami. Przed tobą wiele misji 
o różnym stopniu trudności, ale każda 
z nich ma ten sam cel - zabić i znisz- 
czyć wszystko, co się da. W grze wi- 
dać podobieństwo do SYNDICATE, je- 
śli chodzi o ideę przewodnią, 
jednak o ile w tamtej korzy- 
stało się z elementów strate- 
gii i myślenia zbiorowego, 
o tyle w TOD zostało to pomi- 
nięte, a cała gra została spro- 
wadzona do nieustannego 
strzelania rodem z COM- 
MANDO. 

Naszym herosem sterujemy 
za pomocą celownika po na- 
ciśnięciu lewym klawiszem 
myszy w miejsce, gdzie chce- 
my go skierować, natomiast 
prawym klawiszem używamy 
broni. W prawym dolnym rogu 
ekran, tuż obok licznika ży- 
wych wrogów oraz twoich ko- 
mandosów, możesz wybrać 
rodzaj broni (palna lub grana- 
ty). Kierowanie ognia jest pro- 
ste jak w Operation Wolf. 
z tym że w TOD możesz się 
nacieszyć widokiem odpada- 
jącej główki komandosa lub 
przelatującego z północnego 




wschodu korpusika innego bohatera. 
Poza tym masz możliwość obejrzenia 
z kamery umieszczonej na sateliie 
(SAT1. SAT2) 4 sektorów terenu, na 
którym rozgrywana jest walka, lub zo- 
baczyć cały plan tego obszaru (MAP) 
wraz z zaznaczonymi jednostkami nie- 
przyjaciela. Ponadto w górnej części 
ekranu znajdują dwa wskaźniki - amu- 
nicji (ten z pociskiem) i energii (z wy- 
rwanym przed chwilą serduszkiem), 
a na samym dole odliczany jest czas 
(ach te statystyki - 37.2 wrogów zabi- 
tych na sekundę). 

Poruszając się na własnych nogach 
uważaj na rzeki, bagna i inne wilgotne 
tereny, bo za długie przebywanie w nich 
może się skończyć głupią śmiercią. Nie- 
zwykle groźne są też niewinnie wyglą- 
dające ogrodzenia, a będące pod wyso- 
kim napięciem. Muszę wyjaśnić również 
podstawową rzecz zanim wybijesz do 
nogi wszystko, co się rusza - wrogowie 
mają niebieskie berety, a wy czerwone 
koszulki. 

Oprócz poruszania się po ziemi mo- 
żesz również korzystać z helikopterów 
podchodząc do hangaru lub po prostu 
wchodząc na śmigłowiec. Sterujesz nim 
tak samo jak na lądzie, lądujesz wciska- 
jąc opcję LAND znajdującą się z lewej 
strony (co się obracasz 7 - Na ekranie!). 
Jeśli chodzi o broń to możesz na polu 
chwały znaleźć min: karabin maszyno- 
wy, miotacz ognia, miny oraz granaty 
Nie pozostało nic innego, jak tylko UZI 
w łapę i "Agoń. nebiata' *. 

Wielu zawałów i szybkiej reanimacji 
życzy 

PIOTRAS 
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Terenem gry jest kwadratowy wyci- 
nek powierzchni danego państwa. Wi- 
dzimy go. jak i nasz pojazd, w quasi - 
trójwymiarowym ujęciu, podobnym do 
tego znanego z "Ironman - a" czy "Po- 
poulousa". Naszym czołgiem steruje- 
my za pomocą kursorów (strzał spa- 
cją). To głupie przyporządkowanie kla- 
wiszy (strzałka w lewo przemieszcza 
w górę) powoduje początkowo spore 
problemy, ale można się przyzwyczaić 
(szczególnie, gdy gramy na klawiatu- 
rze numerycznej). 

Prócz nas. na planszy znajdują się 
obce czołgi, zrzuty i przeszkadzajki te- 
renowe. Większość z tych ostatnich 
można zwęglić po kilkakrotnym trafie- 



niu, co wydatnie ułatwia poruszanie 
się i. ponieważ są to w większości bu- 
dowle cywilne, prawdopodobnie nie- 
samowicie poprawia nastrój autochto- 
nów. Część (rowy, kamienie I płyty 
przeciwpancerne) stanowi trwałą prze- 
szkodę i należy je objeżdżać. 

W oientacji pomaga radar widoczny 
w prawym górnym rogu ekranu, czer- 
wony punkt to my. zielone - wróg, brą- 
zowe - zrzuty. 

Przeciwnicy, jak to zwykle bywa, są 
głupi jak te buty. strzelają rzadko 
i w najzupełniej przypadkowych kierun- 
kach, niestety nadrabiają to liczbą - gdy 
robi się zbyt gęsto otrzymujemy komu- 
nikat -DANGER". Należy tutaj dodać. 




otłtler 



"War has never been so much 
fun. Go to your brother kill him 
with your gun ■ - takim oto pa- 
cyfistycznym przesłaniem rozpo- 
czyna się piosenka w kolejnym 
rozsądnym (sensible) produkcie 
grupy Sensible Software znanej 
już dobrze z doskonałego Sensi- 
ble Soccera i Megalomanii. 

Grę, której tytuł można by prze- 
tłumaczyć jako "Mięso armatnie" 
jest, jak już sama nazwa wskazu- 
je, nietypową strzelanką. Stero- 
wanie i strzelanie wojakami prze- 
biega tak, jak w każdej innej grze 
tego rodzaju, jednak główną róż- 
nicą, a zarazem zaletą Cannon 
Foddera, jest zwrócenie uwagi na 
nazwisko każdego z nich, związa- 
ną z nim osobowość i ukazanie, 



że ludzie naprawdę ponoszą 
śmierć. Dotychczas problem ten 
rozwiązywano za pomocą tzw. 
"żyć", ale czy na prawdziwej woj- 
nie żołnierze mają po kilka żyć?. 
W przypadku CF są oni realni, 
zróżnicowani pod względem płci 
(tak, kobitki też nieźle strzelają), 
stopnia wojskowego, od którego 
zależna jest celność i zasięg 
strzału. Po stracie któregoś z bo- 
haterów po misji pojawia się infor- 
macja o śmierci, a na kopcu dla 
poległych zostaje wybudowany 
nagrobek. Miejsce zabitych zaj- 
mują nowi rekruci z rezerwy (pa- 
miętaj, że oni też się kiedyś koń- 
czą). Natomiast po pomyślnym 
ukończeniu zadania twoi herosi 
otrzymują awans. 



CANNON FODDER 
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Jeśli chodzi o liczby to gra skła- 
da się z 24 misji, a w każdej 
z nich masz do wykonania kilku 
zadań tzw. faz, których jest w su- 
mie 72. Do twoich zadań oprócz 
wystrzelania wszystkich żołnierzy 
wroga może należeć m. in.: uwol- 
nienie zakładników, obrona lud- 
ności cywilnej, zniszczenie fabry- 
ki wroga, porwanie wrażego przy- 
wódcy, uszkodzenie centralnego 
komputera przeciwnika. Twoje 
zmagania będą miały miejsce 
w różnej scenerii - w dżungli, na 
pustyniach, w krainie lodu i wielu 
innych, a ułatwią ci je będące do 
dyspozycji czołgi, jeepy, helikop- 



tery i skutery śnieżne oraz oczy- 
wiście mnóstwo granatów i poci- 
sków do rakietnicy. Ilość żołnierzy 
przydzielonych do danego zada- 
nia określa komputer. 

Na koniec powiem jeszcze 
o elementach strategii, a miano- 
wicie o możliwości sterowania po- 
jedynczo każdym zżołdaków oraz 
o zmianach szyku. Do wyboru 
mamy 3 rodzaje ustawienia: szyk 
orła, węża i pantery. Każdy z nich 
ma swoje wady i zalety, ale radzę 
sprawdzić to na własnej skórze. 

PIOTRAS 
- Found in Se rylce 




że poctsto armatni poruszają się powo- 
li (zdarzało nam s>ę wyprzedzać czołga- 
mi własne wystrzały 1 ) i niwelują się 
(czyli twój wystrzał po zderzeniem z wy- 
strzałem przeciwnika nknie). Niestety, 
im dalej rym więcej silnie opancerzo- 
nycn jednostek, w które należy strzebc 
kilka razy, nim zamienią się w kupnę 
dymiącego żużlu <czy wteścwie złomu). 

By zwiększyć nasze szanse, kwate- 
ra główna oddelegowała specjalny od- 
dzjar lotnictwa szturmowego, który 
rfidżna w dowolnym momencie przy- 
zwać wciskając *Ałt" Akqa zatrzymuje 
się wtedy na chwilę, nadlatuje piękny 
"Mosquito" (czy "Stukas") i kasuje 
większość wrogich jednostek w linii lo- 
tu (a wylatuje z tyłu czołgu i leci 
wzdłuż lufy) nie ruszając niczego z bo- 
ku (o czym warto pamiętać). Oczywi- 
ście możemy wzywać wsparcie ściśle 
określoną ilość razy. 



Po zniszczeniu każdego wrogiego 
czołgu gdzieś na planszy następuje 
zrzut. Jak to ze zrzutami bywa. należy 
je przejmować i to szybko, nim zosta- 
ną rozkradzione przez okoliczną lud- 
ność. Cóż ciekawego możemy otrzy- 
mać 9 Ano. wzmocnienie siły strzału 
(POW). dodatkowe życie (1UP). przy- 
spieszenie (SPEC), dodatkowy czas 
(TIME), wreszcie bombardowanie 
strategiczne (BOM - zmiata wszyst- 
kich wrogów w polu widzenia), dodat- 
kową możliwość wezwania lotnictwa 
szturmowego (FIRE), 500 lub 1000 
punktów, osłony (SHL) i order. Po 
otrzymaniu kilku (2 - 3) orderów nasz 
czołg staje się pojazdem szybszym, 
lepiej opancerzonym i o większej sile 
ognia. Dodatkowo, po końcu każdej 
planszy otrzymujemy premie za nie- 
wykorzystane wsparcie i otrzymane 
ordery. 



Jak grać 9 Cóz. taktyka prawie wcale 
me istnieje. Wystarczy zawsze mieć 
możliwość poruszania się w obu wy- 
miarach i nie bać się przewagi liczeb- 
nej wroga 

Jak do wszystkich naszych uocha- 
nych strzełanek podeszliśmy do "Battle 
Europę" wyjątkowo przychylnie. Przy ta- 
kim podejściu gra może się spodobać - 
pomysł niezły, wykonanie całkiem przy- 
zwoite, naprawdę dobra muzyka. Jeżeli 
jednak spojrzeć na "Battle Europę" nie- 
co bardziej krytycznym okiem, nie spo- 
sób nie dostrzec rażących kretynizmów, 
mało płynnej grafiki czy menu w języku 
japońskim (w głównym, od góry mamy: 
początek, podanie kodu. wyjście 4p 
DOS - u). W ten oto sposób nie rrwjgą 
dojść do żadnych rozsądnych wtio- 
sków » z mieszanymi uczuciami żegnają 
się z Wami 

Alex & Gawron 
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Czy znacie BLOBA? Nie. no 
to się poznajcie. BLOB jest 
to głowonóg w kształcie pił- 
ki, a może raczej balona 
z oczami i buzią, za pomocą 
których robi różne śmieszne 
miny. Przy- 
stępując do 
gry nasz no- 
wo poznany j£w 
przyjaciel hm 
BLOB nie 




jest wcale 
w nastroju do 
śmiechu, 
gdyż właśnie 

odwoził 

swym mię- 

dzygalaktycznym autobusem 
małe BLOBIĄTKA do przed- 
szkola, gdy nagle cos zrobiło 
tak zwane PIERDUT! i doszło 
do wypadku. Jakby tego 
jeszcze było mało. całe zda- 
rzenie miało miejsce w ga- 
laktyce Płaszczaków. Płasz- 
czak to stworzenie bardzo 
płaskie i mające jedną wadę 
wzroku - jest dwuwymiarow- 
cem. Stąd też widzi tylko to. 
co znajduje się w tej samej 
płaszczyźnie, co on. 

Nasz BLOB jest zrozpaczo- 
ny. Jedyna nadzieja, ze do 
komputera zasiądzie jakiś 
potężny gracz i za pomocą 
joya wskaże mu. jak ma po- 
ruszać się w tej dziwnej kra- 
inie. 



Znowu coś z platfor- 
mo wek. Tym razem 
nie kaczka, lisek, 
mrówka, czy misio. 
W końcu naszym plat- 
formowym bohaterem 
stał się piesek. Nie, to nie jest jakiś tam 

I kundel, to jest super pies WONDER- 
DOG. Ale zacznijmy od początku, czyli 
jak to wszystko się zaczęło... 
Potężny, a za razem zły generał von 

I Ruffbone przemierzał galaktykę wraz 
ze swoją okrutną armią. Wszędzie tam, 
gdzie odnalazł jakąś planetę, zmuszał 
mieszkańców do poddania się i odda- 
nia się pod jego okrutną władzę. Osią- 
gnięcie celu było dla niego tylko kwe- 
stią czasu, po czym ruszał dalej na 
podbój. Gdy dotarł do planety o nazwie 
K9, mieszkańcy wiedzieli już o nadcho- 
dzącym końcu wolności. Na szczęście 
byli przewidujący i wysłali w przestrzeń 
kapsułę z małym zawiniątkiem. Oczy- 
wiście armia von Ruffbonea podbiła 
planetę K9, ale w tym samym czasie 
kapsuła dotarła do Ziemi. Po kilku la- 
tach, z kapsuły wyszedł nasz wspania- 
ły piesek. Nie od razu był doskonały, 
najpierw musiał nauczyć się kilku umie- 



wmm 



jętności które pomogą mu w powrocie 
na rodzinną planetę. 

Grę zaczynamy na planecie Bunny 
Meadow, gdzie nasz miły piesek na- 
uczy się podstawowych zdolności. Po 
drodze znajdzie różne rzeczy, kości 
(100 zebranych daje ci nowe życie), 
skrzydełka do latania, małe trąby po- 
wietrzne, używane jako tarcza przed 
wrogimi stworkami poruszającymi się 
tu i ówdzie. 

Będziesz podróżować z planety na 
planetę zdobywając punkty, nowe zdol- 
ności i doświadczenie. Gdy będziesz 
już silny, dotrzesz do swojej rodzinnej 
planety, gdzie pozostanie ci rozprawić 
się z najeźdźcami, przywracając w ten 



Jeżeli tym wybawicielem 
będziesz Ty. Czytelniku, to 
wiedz że musisz pomóc 
BLOBOWI w odnalezieniu 
porozrzucanych części auto- 
busu oraz zagubionych BLO- 

BIĄTEK. 

Niektóre 
małe BLO- 
BY zostały 
już uwię- 
zione przez 
Płaszcza- 
ków. gdyz 
wyglądały 
dziwnie 

i uważa się 

je za nie- 
normalne (ciekawe, co po- 
wiedziałyby Płaszczaki o lu- 
dziach). 

Grę BLOB z pewnością mo- 
żemy zaliczyć do platformo- 
wek. ale nowej generacji. 
Skaczemy sobie z platformy 
na platformę, jak zwykle, tyl- 
ko że ruch w poziomie odby- 
wa się nie tradycyjnie w gorę 
lub w doł ekranu, ale do nas 
lub od nas. Bardzo podoba 
mi się ten rodzaj rozplanowa- 
nia gry. gdyż przestrzeń, 
w której gramy, staje się ła- 
twiej wyczuwalna. 

Jak to we wszystkich plat- 
formówkach bywa. na naszej 
drodze czai się mnóstwo róż- 
nych stworków, przeszka- 
dzających w naszych poczy- 



sposób wolność. Przyznasz, że jest to 
dość szlachetny cel, warty kilku godzin 
przy komputerze. 

Grafika różnorodna, animacja płyn- 
na, muzyka dość dobra czego więcej 
trzeba do sukcesu? Niestety pomysł 
już jest stary i trochę chciało mi się zie- 
wać grając. 

EMILUS 




naniach. W całym przedsię- 
wzięciu nie pomaga także 
nieubłaganie uciekający 
czas. Musisz jeszcze uważać, 
żeby nie spaść z platformy. 
Jeśli wskoczysz na półkę ni- 
żej to się poobijasz, jeśli nie 
trafisz w platformę w ogolę - 
zginiesz w przestrzeni. 

Na pocieszenie dodam tyl- 
ko, że do przejścia mamy aż 
50 poziomów, na których 
czeka masę problemów do 
rozwiązania - tylko prawdziwi 
maniacy 'grania w kompu- 
ter" (jak niektórzy mawiają) 
mogątemu podołać 




Gra jest świetną rozrywką 
dla każdego. Fajna muzyka, 
kolorowa grafika, pełzające 
gdzieniegdzie Płaszczaki i ci- 
che popiskiwania BLOBIĄ- 
TEK nadają grze atmosferę 
doskonałej zabawy. 

EMILUS 
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Wiele już zostało wydanych wy- 
ścigów samochodowych na kom- 
puter i w zasadzie wydawałoby 
się, że nic nowego już się nie da 
zrobić. Patrząc na program F17 
CHALLENGE dochodzę do wnio- 
sku, iż jest tak w rzeczy samej. 
Nie jest to bynajmniej uwaga bez- 
podstawna. Popatrzmy na drugą 
grę tego typu NIGEL MAN- 
SELLS CHAMPIONSHIP. Można 
doszukać się podobieństw, czy 
wręcz posunąć się dalej i stwier- 
dzić, że są takie same (kurcze, 
nawet fonty). Cały czas czekam 
na wyścigi inne, całkowicie nowe, 
no i fajne. 

Dość smutów, spróbujmy wy- 
ciągnąć to, co dobre w tej średnio 
dobrej grze. 

Producenci gry dostarczyli nam 
trzy rodzaje ścigania: na czas 
(PRACTICE), na żarty (RACE 
SINGLE CIRCUIT, czyli wyścig 





Arenas 



na jednym torze) oraz na poważ- 
nie (WORLD CHAMPIONSHIP, 
czyli uczestnictwo w mistrzo- 
stwach). 

Wszelkie ustawienia techniczne 
są dostępne w menu OPTIONS, 
gdzie możesz: wybrać bolid (je- 
den z czterech), rodzaj skrzyni 
biegów ( AUTO/M AN UAL), w jaki 
sposób ma być dociskany pedał 
gazu (BUTTON - fajerem, czy 
STICK - wajchą do przodu), ilość 
okrążeń (5/8/10/15), poziom trud- 
ności (ROOKIE/AVERA- 
GE/PRO), zmienić nazwiska ści- 
gaczy oraz wyczyścić wszystkie 
rekordy z dysku (RESET BEST 
LAPS). 

Gdy wybierzesz już rodzaj wy- 
ścigu, w jakim chcesz jechać, 
będziesz miał możliwość 
wybrania jednego z szes- 
nastu torów. Potem poda- 
ny zostanie raport pogodowy 
(czy słonecznie, czy leje). Teraz 
już tylko zapiąć pasy. położyć de- 
likatnie prawą nogę na gazie i... 
co ten palant do nas krzyczy? Nic 
nie słyszę, muszę wyłączyć silnik. 
A no tak zanim wyruszysz osta- 
tecznie na tor stanie przed tobą 
problem zajęcia miejsca starto- 
wego. Jeżeli jesteś leniwy mo- 
żesz od razu rozpocząć wyścig 



Widziałem już różne mutacje do- 
skonalej gry PACMAN, ale ta prze- 
szła moje najśmielsze oczekiwania. 
Może grafika nie jest zachwyca- 
jąca, ale gra się doskonale. ME- 
AN ARENAS to nazwa wielkiego 
show, który każdy może oglądać 
w telewizji świata kompu- 
terowego na kanale 27. 

Cała zabawa polega na 
tym że do labiryntu zosta- 
je wpuszczony zawodnik, 
który musi zebrać wszyst- 
kie monety znajdujące się 
na danym poziomie, aby 
przejść dalej. W efekcie 
końcowym zdobędzie nie 
lada fortunę. Oczywiście 
jeżeli przejdzie pomyślnie 
przez wszystkie poziomy. 
Owszem, labirynty nie są puste. 
Znajdują się w nich różnego rodzaju 
przeszkadzajki, takie jak: kwas. mio- 
tacze płomieni, zgniatacze, rakiety, 
roboty zabójcy, skrzętnie ukryte mi- 
ny. Ale na nie mamy różnego rodzaju 
przyrządy, za pomocą których szyb- 
ko pozbywamy się natrętów. Możemy 



na ostatniej pozycji startowej. 
Druga możliwość to przejście 
kwalifikacji. Miejsca startowe 
ustalane są według czasów prze- 
jazdu okrążenia. 

No to ruszyliśmy, krótka przepy- 
chanka na starcie i czadu! 

O kurcze! A co to?! Te wskaźni- 
ki na górze!... Tu coś się odlicza, 
tam coś przełącza, tu jakieś pro- 
centy... Oto co oznaczają nasze 
liczniczki idąc od lewej górnej 
strony: 

LAP TIME - to oczyiście licznik 
czasu naszego przejazdu aktual- 
nego okrążenia; 

BEST OPPONENT - odle 



DAMAGE - uszkodzenie samo- 
chodu; im większe uszkodzenie 
tym mniejszą prędkość samo- 
chód może wyciągnąć; jeżeli licz- 
nik dojdzie do 100% to koniec 
wyścigu dla ciebie; 

END OF LAP - licznik metrów, 
które jeszcze zostały do końca 
okrążenia; 

LAP - numer okrążenia, na któ- 
rym jesteśmy (druga liczba ozna- 
cza, ile okrążeń w ogóle mamy 
do przejechania). 

POS - zajmowane aktualnie 
miejsce (druga liczba oznacza, ilu 
jeszcze jedzie rajdowców). 

Na koniec klasyczne życzenia 
dobrej zabawy, ale ja uważam... 
Eee, chyba powinienem już się 
zamknąć. 

EMILUS 




głość w metrach do najlepszego 
przeciwnika (ujemna to ciągnie 
się za nami, dodatnia oznacza, 
że musisz trochę przyczadować); 

BEST LAP - najlepszy czas 
okrążenia; 

SPD kM/h - licznik prędkości 
w kilometrach na godzinę; 

GEAR - aktualnie wrzucony 
bieg; 



też używać kilku nowoczesnych środ- 
ków lokomocji: teleportów i transpor- 
terów. Wszelkiego rodzaju przedmio- 
ty leżące w korytarzach nie są pozo- 
stawione przypadkiem, należy je 
zbierać, gdyż nierzadko są warte 
sporą fortunę. 

W prawym dolnym rogu ekranu 
znajduje się pasek, wskazujący po- 
ziom naszego zniszczenia. Im jest 
dłuższy tym gorzej z nami. Jeżeli jest 
już denerwująco długi należy rozej- 
rzeć się za apteczką (taka skrzynka 
z czerwonym krzyżem). 

Żebyś nie mógł sobie zbyt swobod- 
nie biegać po korytarzu, organizato- 
rzy urozmaicili zabawę w różnego 
rodzaju drzwi. Jedne, z na- 
pisem DOOR, otwiera się 
kluczem, inne z różnymi fi- 
gurkami, otwiera się za po- 
mocą tzw. GEMÓW, czyli 
kamieni (muszą odpowia- 
dać kształtom na drzwiach). Są jesz- 
cze jednego rodzaju przeszkody, 
przesuwane ściany. Usuwa się je po 
przestawieniu odpowiedniego lewa- 
ra, znajdującego się w ścianie (na 





ogół niedaleko od interesującej nas 

ściany). 

Podczas gry cały czas nasza akcja 
jest komentowana przez dwóch głup- 
kowatych gogusiów, uwa- 
żających się za sprawoz- 
dawców sportowych. Cał- 
kiem ładne sample. zasłu- 
gują na pochwałę. 
Gra należy do tych ła- 
twych i przyjemnych, co pozwala mi ją 
wam spokojnie polecić jako dobrą grę 
na nadchodzące długie zimowe wie- 
czory. No to uchem. 

EMILUS 
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Pewnego, pięknego dnia coś 
się zmieniło- Był to poniedziałek. 
Otworzyłem moje dyskietkowe 
pudło ze wspaniałą, niebieską 
naklejką z wyniosłym napisem 
NORIS DATA i zacząłem szpe- 
rać. Dłuższy czas miałem minę 
jakbym pił sok z cytryny, ponie- 
waż już patrzeć nie mogłem na 
strategie, symulatory i głupawe 
strzelaniny. Przerzuciłem dys- 
kietki w jedną i drugą stronę 
i NIC!!! Nagle przypomniałem 
sobie, że parę dni temu kolega 
pożyczył mi jakąś jednodysków- 
kę, którą przyjąłem z pobłażli- 
wym uśmiechem. Chwilę po 
włożeniu dyskietki usłyszałem 



szaloną melodyjkę, która (o dzi- 
wo!) spodobała mi się. Kiedy po 
czterech godzinach odwlekłem 
się od komputera moje zdanie 
było odwrócone o 180 stopni. 
Grę wymyślił i napisał chyba 
sam FRANKENSTEIN i tak ją 
zatytułował! 

Cała zabawa polega na tym, 
że co chwilę gość, który składa 
Frania woła jakiegoś przygłupie- 
go pokurcza do swojej pracowni, 
każe mu znosić najrozmaitsze 
graty typu: ręka, noga, mózg (na 
ścianie) i inne takie. Ekran gry 
podzielony jest (od lewej) na: 
twarz Egora (czytaj Igora), zmie- 
niającą się w zależności od na- 



stroju, ramkę, w której odlicza 
się czas, następnie mamy ener- 
gię, dalej aktualnie potrzebny 
przedmiot i na końcu punkty. 

W tym momencie Ty siadasz 
przed swoim komputerem i sta- 
jesz się mały, brzydki, przygar- 
biony oraz zmieniasz imię na 
Egor. Dobra ludzie, teraz po- 
ważnie. Gra FRANKENSTEIN 
jest typową zręcznościówką. Jej 
celem jest kompletowanie ele- 
mentów potrzebnych do stwo- 
rzenia monstrum. Na pewno nie 
pomogą Ci w tym: szczury, wy- 
suwające się zewsząd diabel- 
skie ręce, biegające dłonie, oży- 
wione szkielety, maniakalni lu- 



natycy, oraz zastępy wiecznie 
błądzących duchów itp. Scene- 
rię gry tworzą: ponure podzie- 
mia, prastary ogród pełen prze- 
dziwnych roślin, las rojący się od 
dziwów, opustoszałe miasto, 
szpital na peryferiach, no i oczy- 
wiście cmentarz. Możesz ganiać 
po dachach, skakać po drze- 
wach, kwiatach i chmurkach. 
A wszystko po to, sztoby sklecić 
Franka i obejrzeć z satysfakcją 
romantyczno - melancholijno - 
melodramatyczne zakończenie. 
Gra jest wspaniałym oderwaiem 
(dla Ciebie i komputera) od F - 
15, F - 16, F - 37683261847 (no- 
wość na giełdzie!!!) i od wszyst- 
kich gierek w jakikolwiek sposób 
spokrewnionych z Megalomanią, 
Defender of the Crown itp. Więc 
zdobądź ją (sposób i cena nie 
grają roli) i młóć aż do upadłego, 
co będzie uwieńczone tzw. "za- 
kończeniem". 
Amen. 

Bochen & Pioras 

P. S. Gra, mimo że początko- 
wo tego nie widać, jest na czas, 
więc spiesz się (byle po woli). 




— 
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Po uruchomieniu programu 
LIONHEART witają nas: wspa- 
niała muzyka i demo, dzięki któ- 
remu możemy zapoznać się 
z ponurym światem, gdzie to- 
czyć się będzie gra. a także z jej 
głównym bohaterem - postaw- 
nym osiłkiem W czasie trwania 
dema podglądamy też naszego 
kulturystę w garderoby. Zakłada 
on gustowne pantofelki, skórza- 



ne rękawiczki i bierze coś, dzięki 
czemu czuje się pewniej w każ- 
dej sytuacji - pokaźnych rozmia- 
rów miecz. 

Motyw zabawy jest stary i pro- 
sty: klapki na oczy i wio. Sie- 
kasz mieczem na wszystkie 
strony mordując najrozmaitsze 
potwory Są też sytuacje, w któ- 
rych trzeba nim trzepnąć egzo- 
tyczną roślinę, żeby z łaski swo- 
jej przestała 
się kręcić al- 
bo pluć pro- 
sto w ciebie 
kulkami. Na 
początku 
nasz bohater 
porusza się 
pieszo. Może 
wtedy wspi- 
nać się po 
różnych rośli- 
nach, chodzić 
po drzewach, 
a nawet po 
lianach. Łazi 
też po jaski- 
niac, a wszę- 
dzie sieje 
śmierć 
i zniszczenie. 
W kolejnych 
etapach, któ- 
rych jesf 14, 



dosiada swego wierzchowca, 
którym jest smok i zamiast sie- 
kać mieczem zaczyna strzelać 
ogniem. Co prawda przejażdżka 
taka nie jest zbyt długa, ale 
przyjemna - odrywa grającego 
od spraw przyziemnych (raczej 
naziemnych). Gra ma perfekcyj- 
ną muzykę, niesłychanie dopa- 
sowaną do atmosfery. Bardzo 
ładną, kolorową grafikę i płynną 
animację (nie tylko głównego 
bohatera, ale również wszelkich 
innych, miłych stworzonek). 
Nasz heros na imię ma Valdyn. 
Prowadzenie go nie jest, wbrew 
pozorom, takie łatwe. Opanowa- 
nie wszystkich ciosów wymaga 
nie lada cierpliwości i czasu. 
Żeby ułatwić Ci życie podam te- 
raz parę podstawowych ude- 
rzeń. 

1. Przytrzymaj FIRE joyem wy- 
konaj ruch za wzrokiem Valdyna 
- podstawowe cięcie. 

2 Dalej trzymasz FIRE joy em 
machnij w górę - niszczysz każ 
dego wroga, który ośmielił się 
atakować Cię z powietrza. 

3. Kiedy masz wroga za pleca- 
mi to trzymając FIRE pociągnij 
joy em w jego stronę - zmieciesz 
go z obrotu! 

4. Jeszcze jednym ważnym 
ciosem jest kopnięcie po ziemi. 



UON HEART 

THAIL0NS3 

PC Hwc CQA EQA VQA I 











10 


9 


8 


,5 



Wykonaj je w sposób następują- 
cy: kucnij, a teraz w prawo lub 
w lewo (zależy gdzie jest wróg) 
z FIRE'em naturalnie. Uderzeń 
jest wicej T postaraj się opraco- 
wać je sam. 

Kłopoty masz nie tylko z roz- 
maitymi potworami, ale również 
z roślinnością, która wcale nie 
ustępuje im podstępem i wolą 
zniszczenia Ciebie. Przykładem 
takiej rośliny może być np: wino- 
rośl, po której, chcąc nie chcąc, 
musisz przejść. A kiedy już je- 
steś w trakcie wspinaczki zaczy- 
na ona skakać, kręcić się i robić 
wszystko, co możliwe, żebyś tyl- 
ko zleciał. Taki roślinny złośli- 
wiec! 

Masz dwa zadania do wykona- 
nia: 

1. Po pierwsze, jak to zwykle 
w tego typu grach bywa, musisz 
uratować swoją dziewuszkę, 
którą jakaś zła siła porwała i za- 
mieniła w kamień. 

2. Drugie zadanie nie dotyczy 
Cię osobiście. Musisz odzyskać 
LIONHEART, będący symbolem 
kraju, z którego pochodzi Val- 
dyn. Symbol ten był tam święto- 
ścią, obiektem kultu, sprawcą 
całego dobra i szczęścia, które 
spływało na ów kraj. 

Za punkt honoru Valdyn uważa 
odnalezienie tego przedmiotu 
i oczywiście swojej ukochanej. 
Tym bardziej, że słyszał w kraju, 
jak ludzie szeptali, że za te dwie 
tragedie odpowiedzialna jest 
jedna, ta sama, zła siła. Progra 
miści wprowadzili w tej grze 
pewną nowość. Są to dwa za- 
kończenia. Komputer wyświetla 
je w zależności od wykonania 
misji. Czyli od tego czy znaj- 
dziesz eliksir dla dziewczyny, 
czy też nie. 

Lecimy więc odzyskać LION- 
HEART a i znaleźć lekarstwo dla _ 
wybranki naszego życia. Od" 
czasu do czasu jesteśmy zmu- 
szeni przerwać naszą wyprawę, 
żeby wypruć f taki stworzeniu, 
które ośmieliło się stanąć na na- 
szej drodze albo potraktować 
naszym mieczykiem zbyt natręt- 
ną roślinę. 

Cóż. czas kończyć Może do- 
dam jeszcze tytko, że etapy są 
długie i dojście do końca jest ra- 
czej trudne. Lecz przecież dla 
tak wybitnego machacza joystic- 
kiem jak Ty, takie gry są tylko 
czystą igraszką, nieprawdaż? 

P. Bochen 
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Domination 




Historia zna parę "wielkich", dążą- 
cych do opanowania świata, a przy- 
najmniej sporej jego części. Była 
Wielka Armada, Wielka Armia, wiel- 
ka Rasa Panów. Jest jeszcze Wiel- 
ka Pardubicka, ale w niej chodzi już 
o coś innego. 

Wszystkim tym wielkim jakoś się 
w końcu nie udało. Może nie udać 
im się po raz kolejny i to dzięki To- 
bie. Masz bowiem za zadanie zdo- 
być panowanie nad światem, po- 
wstrzymując oponentów celnym 
klapsem w dziąsło. Wśród nich 
znajdziesz m. in. Cezara, Napole- 
ona, Elżbietę I, Bismarcka i Jaski- 
niowca, co zresztą nie ma większe- 
go znaczenia, ponieważ wszystkie 
ich armie mają tak samo nieprzy- 
jemnie strzelające czołgi, wyrzutnie 
rakietowe i wozy opance- 
rzone. 

Wszystko jest nieprzy- 
zwoicie podobne do kla- 



sycznego Riska. Najpierw komputer 
przydziela współzawodnikom po 
parę kanciastych skrawków lądu. 
Każdy skrawek ma określoną wy- 
dolność produkcyjną. Im większa 
produkcja ziem należących do pań- 
stwa, tym więcej może ono powołać 
armii, zapewnić większej ilości 
wojsk transport lądowy i morski, 
utrzymywać wywiad. W ramach wy- 
wiadu powoływać można komórki 
rozpracowujące przeciwników oraz 
wydzielić siły specjalne. Służą one 
podtrzymywaniu zadowolenia na 
ziemiach przez nas opanowanych 
i wywoływaniu niezadowolenia na 
ziemiach opanowanych przez prze- 
ciwników. Jeśli niezadowolenie na 
określonym obszarze dochodzi do 
100% i nie ma tam jednostek woj- 
skowych, wybucha rewolucja 
i wstęp na niego jest surowo wzbro- 
niony. Po jakimś czasie wszystko 
ucicha i ziemia staje się niczyja 





Farm 



Szerzej "SimFarm" ("SimCity", SimEarth" 

dotąd nie- itp.). 

znana na No i co my tu mamy? O ile nie 

rynku jest się zagorzałym fanem agro- 

oprogra- biznesu i upraw przyzagrodo- 

m o w a n i a wych, trudno jest zapałać do pro- 

firma "Ma- gramu miłością od pierwszego 

xis" ( U A - wejrzenia. To, co w "A - Train" da- 

Train" ło się jeszcze wytrzymać - wręcz 

i chyba nic nieprzyzwoity realizm i dopraco- 

więcej) wy- wanie szczegółów - w *Sim Farm" 

szła po- zaczyna być odrobinę męczące, 

nownie na- Ideę gry, czyli rozwój gospodar- 

przeciw stwa za pomocą kupna ziemi, 

miłośni- sprzętu, czynienia zasiewów itp. 

kom symu- nawet początkujący "symulanci" 

lacji, wy- łykną bez zmrużenia powiek 

puszczając i strawią, jak kaszkę na mleku; go- 

grę pod ła- rzej z teorią orania, siania i zbiera- 

two koja- nia, której dużą dawkę do progra- 

rzącą się mu wprowadzono. Z grubsza bio- 

nazwą rąc, podstawą skutecznych dzia- 



Latanie w kosmosie nie jest cie- 
kawe, jeśli co jakiś czas nie trafi się 
kogoś rakietą lub laserem, nie zaje- 
dzie jakiejś planety, czy choćby nie 
pobombarduje odrobinę, niszcząc 
jednorazowo parędziesiąt fabryk 
i unieszkodliwiając parunastu mi- 
lionów mieszkańców napastowanej 
planety. 

Tę i parę innych możliwości daje 
z pewnością Master of Orion. Już 
na pierwszy rzut oka przypomina 
Civilization z niewielką domieszką 
Supremacy. Masz tu bowiem za za- 
danie opanować galaktykę Oriona 
(jak ci się uda, to nawet układ sło- 
neczny Oriona). Nie należy to do za- 
dań prostych z kilku powodów: 
chętnych do panowania jest więcej 
(od 2 do 5), galaktyka spora, każdy 
z pretendentów ma jakieś zdolności 
(HUMAŃ - znakomity dyplomata 
i kupiec, MRRSHAN - świetny strze- 
lec, SILICOID - przystosowuje się 
do wszystkich warunków klimatycz- 
nych, SAKKRA - przyspiesza 
wzrost liczby ludności, PSILON - 

łań jest pogodzenie się z faktem, 
że każda z upraw ma określone 
wymagania klimatyczne, cykl doj- 
rzewania o właściwej sobie długo- 
ści i porze siewu oraz wrogów 
w postaci chwastów, grzybów i ro- 
bali. Jeśli z wielką wprawą prze- 
gryzasz sie iuż przez terminarz 
okopów, wykopów i podkopów 
oraz trucia szkodników wszelkiej 
maści, reszta - kombajn do zbioru, 
ciężarówka do transportu i droga 
do miasta itp. banały jest po pro- 
stu drobiazgiem. Ale gdy nie wyj- 
dzie, zawsze możesz sobie życie 
ułatwić, przychodząc na już obsia- 
ne poletko lub definiując własną 
strefę klimatyczną, blokując klęski 
żywiołowe i każąc automatycznie 
dozować wszelkie świństwa, któ- 
rymi trzeba "zielone" traktować. 
Gra mocarzem jest i basta, jeśli 
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Oczywiście główne zadania wyko- 
nuje się armiami formowanymi we- 
dług wzoru (6 dostępnych rodza- 
jów) lub własnoręcznie (jednostki 
dobierane samodzielnie). Jeśli ma- 
my zacięcie możemy rozgrywać po- 
szczególne bitwy, co jest nieco cza- 
sochłonne (do 20 min.), ale po doj- 
ściu do wprawy oszczędza sporo 
strat własnych, zwyczajowo dolicza- 
nych przez komputer. Jeśli rezy- 
gnujemy z dowodzenia w polu, 
komputer sam rozstrzyga bitwę 
w oparciu o liczebność jednostek, 
ich morale i zużycie. 

Działania militarne wspierane są 
dyplomatycznymi. Można zawrzeć 
pakt o nieagreji, traktat wojskowy 
wymierzony przeciw trzeciemu pań- 
stwu lub zdestabilizować sytuację 
w jakimś państwie. Oczywiście obo- 
wiązuje cały czas zasada, żeby 
specjalnie nie wierzyć w zapewnie- 
nia partnerów. Na bieżąco widać 



ich stosunek do naszej skromnej 
osoby. 

Strategia jest prosta - na początku 
zajmować ziemie neutralne. Potem 
wybrać sobie chłopca do bicia 
i gnębić go konsekwentnie dopóty, 
dopóki wszyscy inni się nie obrażą 
i ich również nie będzie trzeba gnę- 
bić (zazwyczaj wtedy jesteśmy 
w stanie dać radę wszystkim). Na 
poziomach wyższych bogatsze te- 
reny są zazwyczaj opanowane 
przez przeciwników, dlatego należy 
ich najpierw kopnąć (zająć coś 
uprzemysłowionego), ale zaraz po- 
tem przeprosić (zawrzeć układ 
o nieagresji). Zazwyczaj na to idą. 

Oprawa graficzna graniczy z że- 
nadą, a intro prosi się o reanima- 
cję, bo jest tak wolne, że chwilami 
miałem wrażenie, iż mi się kompu- 
ter zawiesił. Muzyka niespecjalna, 
ale nie przeszkadza. Efekty takie 
sobie. A mimo tego wszystkiego 




gra się znakomicie! Czego wszyst- 
kim życzy 

SirHaszmk 

Producent: Impressions 
Rok produkcji: 1993 



Komputery, na których chodzi: PC 
Podobne: 

Risk - kilku rządzących chce zjed- 
noczyć świat pod swoją hegemo- 
nią; C64, PC 



wzięty wynalazca, ALKARI - dosko- 
nały pilot, KLACKON - wpływa na 
wzrost produkcji, BULRATHI - nie- 
zrównany z walce na ziemi, ME- 
KLER - kontrola fabryk, DALROK - 
superszpieg). Prócz tego w niektó- 
rych układach słonecznych panują 
nieprzychylne warunki klimatyczne 
i można się osiedlać dopiero po wy- 
nalezieniu sposobu przystosowania 
się do szkodliwego klimatu (DEAD, 
BARREN, TUNDRA, TOXIC. INFER- 
NO. RADIATED; nie dotyczy to SILI- 
COIDA). Inne znów mają specjalne 
właściwości sprzyjające osiedlaniu 
się (FERULE), produkcji przemysło- 
wej (RICH i ULTRA RICH) i postępo- 
wi naukowemu (ARTEFACTS 
i ORION). Jednak układ słoneczny 
Oriona chroniony jest przez GUAR- 
DIANA. przy którym statki kosmicz- 
ne o małym zaawansowaniu tech- 
nicznym mogą się schować w naj- 
bliższą czarną dziurę (o ile zdążą 
uciec). Do tego należy dodać klęki 
żywiołowe: kosmiczne ameby, ni- 
sko przelatujące komety itp.. które 

chodzi o grafikę i efekty dźwięko- 
we, przy czym te ostatnie są nie- 
mal tradycyjnie już zarezerwowa- 
ne dla posiadaczy stosownej kar- 
ty. Razem z wcześniejszym M A - 
Train" program budzi apetyt na 
kolejne produkty "Maxisa", który, 
mam nadzieję, nie każe na nie 
długo czekać. 

Harry 



w sposób prosty i skuteczny pusto- 
szą całe układy słoneczne. 

Oczywiście podczas walki z prze- 
ciwnościami losu i przeciwnikami 
wspiera nas nauka. Możemy robić 
wynalazki w kategoriach: COMPU- 
TERS - sterowanie komputerowe 
bronią i statkami kosmicznymi, 
CONSTRUCTION - zwiększenie efek- 
tywnościw przemyśle, opancerzenie, 
FORCE F1ELDS - pola siłowe chro- 
niące zamieszkałe planety i pojedyn- 
czych mieszkańców, PLANETOLO- 
GY - przystosowanie do różnych 
środowisk i powiększanie maksy- 
malnej liczby mieszkańców mogą- 
cych żyć na planetach, PROPUL- 
SION - wszystko, co związane jest 
z szybkością i zasięgiem lotów stat- 
ków kosmicznych, WEAPON - broń 
pokładowa dla statków i indywidu- 
ów. Prócz nauki na usługi mamy 
również dyplomację. Możemy zawie- 
rać przymierza, pakty o nieagresji, 
czy układy handlowe. Od czasu do 
czasu wypada wynająć szpiegów 
i wysadzić parę baz wroga lub fa- 



bryk. Zazwyczaj nie umyka to uwa- 
dze wysadzonego i zwraca ci sto- 
sowną uwagę, abyś powściągnął się 
od podobnych operacji w przyszło- 
ści. Bezpieczniej wzniecić rewolucję. 
Zazwyczaj nie znajduje się winny. 

Początkowo należy oczywiście za- 
jąć się zasiedleniem jak największej 
ilości układów słonecznych. W na- 
uce należy postawić na rozwój kom- 
puterów i broni. W miarę odkryć na- 
ukowych należy ulepszać sprzęt la- 
tający i naziemny. 

Grę kończymy niszcząc przeciwni- 
ka (jeśli mamy tylko jednego; wyma- 
gana siła floty) lub zostaniemy wy- 
brani przez radę galaktyki (musimy 
być jednym z dwóch najsilniejszych 
państw - TOTAL POWER - i mieć ze 
wszystkimi dobre stosunki dyploma- 
tyczne). 

Master of Orion godzien jest pole- 
cenia każdemu miłośnikowi strate- 
gii. Nie błyszczy grafiką,. Muzykę 
dość dobrze dopasowano do nastro- 
ju poszczególnych akcji, ale głów- 
nym atutem gry jest scenariusz - 




trudność pokonania przeciwników. 
Nic tylko siąść i grać czego życzy 

Sir Haszak 

Producent: Microprose 
Rok produkcji: 1993 
Komputery, na których chodzi: PC 
2 MB RAM 
Podobne: 

Civilization - budujesz potężne 
państwo na jednej planecie. Wal- 
czysz, wymyślasz wynalazki, prowa- 
dzisz działania dyplomatyczne; Ami- 
ga, Atari ST, PC AT 

Supremacy • walczysz o panowanie 
w układzie słonecznym; Amiga, PC 
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Zwycięstwo ma wielu ojców. 
Ale tylko matka jest pewna. 

W pierwszym wydaniu Jest 
TAKTYCZNIE! popełni- 
łem tekst o grze Utah Be- 
ach, będącej forpocztą przedniej 
straży nadchodzącej awangardy 
serii programów pod zbiorczym ty- 
tułem V for Victory. Przyznam, że 
gra spodobała mi się na tyle, że 
poświęciłem parędziesiąt (pare- 
set?) godzin na zgłębienie tajni- 
ków wszystkich czterech wyda- 
nych dotąd części tej serii. 

Ich początki sięgają jeszcze 
przełomu lat 70. i 80., kiedy to po- 
wstały pierwsze wersje Utah Be- 
ach i Velikich Luków. Te dwie gry, 
oparte na planszówkach Atlantic 
Wall i Korsun Pocket, zaadapto- 
wano później do potrzeb serii. 
Market Garden i Juno - Gold - 
Sword napisano już specjalnie dla 
V for Victory. 

Realizm pola walki 

Głównym przesłaniem twórcy 
serii, Eda Rainsa, było napisanie 
symulacji strategicznej w maksy- 
malnej mierze oddającej realizm 
pola bitwy, a jednocześnie jesz- 



cze nadającej się do gry. Prócz hi- 
storycznych jednostek, biorących 
udział w działaniach, mamy więc 
dość dokładną mapę terenu, spo- 
rządzoną na pod- 
stawie mapy fi- 
zycznej obszaru ob 
jętego walkami, 
w której 1 heks odpo- 
wiada 1 km kwadrato- 
wemu. Do tego należy 
dadać podział na tury, 
odpowiadające 4 godzi- 
nom czasu rzeczywiste- 
go, dokładne rozmiesz 
czenie obiektów geogra- 
ficznych, możliwość symulo 
wania historycznej pogody 
i wszystkie czynniki wpływają- 
ce na walkę: zmęczenie, mo- 
rale, zaopatrzenie, ukształto- 
wanie terenu, opancerzenie, 
uzbrojenie ppanc, fortyfikacje po- 
lowe, wsparcie ogniowe z wody, 
powietrza i lądu, działanie więk- 
szymi jednostkami taktycznymi. 

W pierwszej części pojawiło się 
jednak trochę niedoróbek: niewy- 
dzielenie wzgórz, jako osobnego 
rodzaju terenu, gwałtowny spadek 
wartości bojowej jednostki po od- 
cięciu zaopatrzenia, brak wpływu 
bombardowania artyleryjskiego 



dróg na oziom zaopatrzenia i kilka- 
naście innych. Ed Rains sam się do 
nich przyznał i obiecał poprawę 
w kolejnych częściach V for Victo- 
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ry. Trzeba przyznać, że słowa do 
trzymał. 

Wybór scenariusza 

Każda 
z czterech 
kampanii (ko- 
lejnych battle- 
setów) dzieli 
się na scenariu- 
se (patrz rys. 
Menu początko- 
we). Są one ułożo- 
ne od najprostsze- 
go (Level: Beginer). 
obejmującego nie- 
wielki fragment więk- 
szej bitwy, do najbar- 
dziej skomplikowanego 
(Level: Expert), obejmu- 
jącego całą kampanię lub 
jej dużą część. Granie 
w kolejne, coraz bardziej 
zaawansowane scenariu- 
sze, przygotowuje do roze- 
grania pełnej bitwy. 
Brak doświadczenia w dowo- 
dzeniu zmusza niekiedy do uła- 
twienia zadania, poprzez przy- 
dzielenie sobie większego wspar- 
cia lotniczego, ustawienie bardziej 
sprzyjającej pogody, zmniejszenie 
posiłków przeciwnika, czy wresz- 
cie włączenie do akcji oddziałów 
własnych, które w rzeczywistości 
mogły znaleźć się na polu bitwy, 
ale z różnych powodów tam się 
nie pojawiły. 

Jeśli natomiast chcemy sobie 
utrudnić zadanie, prócz przewagi 
lotniczej przeciwnika i większych 
dla niego posiłków możemy włą- 
czyć ograniczoną informację o jed- 
nostkach wroga (wtedy widzimy na 
planszy wrogą jednostkę, ale nic 
nie wiemy o jej sile. morale, zmę- 
czeniu itp. dopóki jej nie zaatakuje- 
my), dodać rozgardiasz bitewny, 
uniemożliwiający dotarcie do do- 
wództwa informacji o jednostkach 
własnych lub nakazać atakowanie 
heksu tylko przez oddziały należą- 
ce do jednej dywizji. Po ustawieniu 
tych opcji nawet banalny scena- 
riusz zmieni się w ciekawą łami- 
główkę (pod warunkiem, że nie 
znamy go na pamięć). 

Jednostka w polu 

Podstawową rzeczą dowodzą- 
cego jest podejmowanie działań 
ofensywnych lub defensywnych 
w celu opanowania lub utrzyma- 
nia wskazanych punktów tereno- 
wych z wykorzystaniem środków 
technicznych i siły żywej, którymi 
to dowodzący dysponuje. Defini- 
cja ta jakkolwiek jest całkowicie 
bez sensu, to jednak w tym miej- 
scu bardzo mi pasowała i nie mo- 
głem się powstrzymać, by jej tu 
nie zmieścić. 

Pisząc prościej mamy jednostki 
symbolizowane przez żetony, 
z którymi musimy coś zrobić, żeby 
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dostać masę punktów. Trzeba za- 
znaczyć, że większość działań 
planujemy w fazie PLANNING. 
Potem następuje egzekucja. Ale 
co można zrobić z jednostką? 

Należy zacząć od tego, że każ- 
da jednostka posiada strefę kon- 
troli. Znaczy to, że prócz heksu na 
którym stoi. kontroluj heksy są- 
siednie. Jeśli jest silna - kontrola 
sąsiednich heksów jest niemal ab- 
solutna (chyba że stoją na nich 
jednostki przeciwnika). Jeśli ma- 
my jednostkę mocno sflaczałą - 
strefa kontroli ogranicza się do 
pola, na którym stoi. Piszę o tym, 



bo we wrogiej strefie kontroli nie 
można robić wielu rzeczy ogólnie 
dozwolonych, np. okopywać się, 
przyjmować uzupełnień, a zwłasz- 
cza zbyt szybko się poruszać 
(płachta na byka). 

Prócz posiadania strefy kontroli 
oddział może się poruszać i to na 
pięć sposobów. Oczywiście pręd- 
kość przesuwania się oddziału za- 
leży od pory dnia (w nocy biega- 
my wolniej), czasem pogody 
i ukształtowania terenu (przeszka- 
dzają góry, lasy, rzeki, pola - taka 
już żołnierska dola). Rzecz jasna 
oddziały zmotoryzowane i czołgi 
nie mają wstępu na bagna, pod- 
czas gdy piechota może się taplać 
do woli. Konkluzja - najlepiej to- 
czyć się drogami. 

Posuwać się można z wolna ru- 
chem taktycznym. Jest to jak gdy- 
by marsz ubezpieczony, wolny, ale 
chroniący przed niespodzianym 
atakiem. Ruch strategiczny daje 
większą szybkość, ale wejście nim 
w strefę kontroli oddziału wroga 
kończy się zazwyczaj komunika- 
tem "Ambush! " i dotkliwymi strata- 
mi. Lepiej go wiec stosować z dala 
od lini frontu. Podobnym rodzajem 
jest AUTOMOVEMENT. Wskazu- 
jemy cel marszu oddziału, a on tak 
długo idzie, aż dojdzie. Zazwyczaj 
wybiera przy tym najkrótszą drogę. 
Można także ruszyć się stosem, 
czyli wszystkimi oddziałami, znaj- 
dującymi się na heksie. Aby to zro- 
bić, należy przed ruchem nacisnąć 
SHIFT. Ostatnim sposobem wystę- 
pującym we wszystkich kampa- 
niach jest ruch dywizyjny. Wykonu- 
je się go przez wejście do menu 
ORDERS i wybranie jednostek, 
mających podążyć za dowódz- 
twem. W późniejszych scenariu- 
szach (III i IV) istnieje także możli- 



wość podwiezienia oddziałów pie- 
choty przez czołgi, niszczyciele 
czołgów i działa samobieżne. 

Kolejnym działaniem jest atak 
(co ma wpływ na walkę napisałem 
wcześniej; prognozy, co do roz- 
strzygnięcia starcia dobrze obej- 
rzeć w Menu decyzyjnym - 
ODDS). Może to być zwykłe roz- 
poznanie walką (PROBE), nor- 
malny atak (ASSAULT), atak do 
otatniego naboju (ALL - OUT AS- 
SAULT). W częściach III i IV wy- 
stępuje jeszcze atak bez pościgu 
(ASSAULT WITH NO ADVANCE). 

Jeśli jednostka się broni, może 
to być jedynie przesłona (RETRE- 
AT WHEN ATTACKED), uczciwa 
obrona (DEFEND WHEN ATTAC- 
KED) lub obrona za wszelką cenę 
(HOLD ATALLCOST). 

Poza tym oddział może się oko- 
pać (DIG IN - nie na wszystkich 
rodzajach terenu to się udaje), 
bądź ufortyfikować (FORTIFY), 
przyjąć uzupełnienia (REINFOR- 
CEMENTS). Oddziały artylerii po- 
lowej mogą dodatkowo ostrzeli- 
wać przeciwnika niszcząc jego si- 
łę żywą bądź szarpiąc linie komu- 
nikacyjne. 

Warunki zwycięstwa 

Są trzy rodzaje zwycięstwa: mak- 
symalne (DECISIVE VICTORY), 
średnie (SUBSTANTIAL VICTO- 
RY) i minimalne (MARGINAL VIC- 
TORY). Wielkość zwycięstwa okre- 
ślana jest na podstawie zdobytych 
punktów. Punkty otrzymuje się za 
opanowanie wyznaczonych celów 
oraz każdą bitwę rozstrzygniętą na 
swoją korzyść (świadomie uprasz- 
czam). Ostatecznie o zwycięstwie 
decyduje różnica punktów atakują- 
cego i broniącego. 
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Poza podstawowymi funkcjami, 
które zawiera każda strategia se- 
ria V for Victory mieści w sobie 
wiele dodatkowych smaczków, 
wyczuwalnych dla każdego entu- 
zjasty strategicznego rozwalco- 
wania przeciwnika. Krótki tekst 
nie pozwala przyjrzeć się wszyst- 
kim niuansom obliczania wyniku 
walki, sposobom zapobiegania 
zużycia oddziału czy przywraca- 
nia morale skacowanej moralnie 
jednostce. Aby móc się nazwać 
znawcą każdej z kampanii V for 
Victory trzeba nad nią przesie- 
dzieć pareset godzin. I jakkolwiek 
zbyt entuzjastycznie oceniłem 
Utah Beach w pierwszej recenzji, 
niewątpliwie jest to przednia za- 
bawa na długie zimowe wieczory. 
Trzeba dodać, że zabawa ciągle 
udoskonalana i zaskakująca nie- 
kiedy stopniem symulacji rzeczy- 
wistości. 

Niestety pierwszych dwóch czę- 
ści, opisywanych na następnych 
kartach Jest TAKTYCZNIE!, nie 
ujrzymy u legalnych dystrybuto- 
rów w Polsce. Trzeba się będzie 
zadowolić częścią III, Market 
Garden (wraz z Juno - Gold - 
Sword będzie opisana za mie- 
siąc), stanowiącą już w dużej 
mierze poprawiony produkt 
w stosunku do Utah Beach. Ale 
i tak serc boli. Nic to - jeszcze 
będzie przepięknie, jeszcze bę- 
dzie normalnie, o czym informuje 
przy nadziei, ale mimo wszystko 
pogrążony w żalu 




Sir 




Utah Beach 

Utah w powstała w 1978 roku, 
jako twórcza kompilacja istnieją- 
cych już, a zarazem mocno nie- 
dopracowanych gier wojennych, 
m. in. Atlantic Wall. Impunujący 
efekt, jaki widać w postaci Utah 
Beach ma również parę skaz, do 
których autor już się nie przy- 
znał. Większość to drobne nie- 
doróbki techniczne, takie jak 
przekręcenie licznika (np. wynik - 
31.208 pkt i zmęczenie - 13) czy 
możliwość oszukania artylerii. 
Wystarczy ustawić baterii długi 
AUTOMOVEMENT, którego nie 
będzie ona mogła wykonać 
w ciągu jednej tury, a po upływie 
tury zatrzymać ją. Normalnie po 
ruchu bateria powinna pewien 
czas poświęcić na ustawienie - 
zastopowana w ten sposób 
strzela od razu. Poza tym brak 
podpisów miescowości. 

Scenariusze 

Na grę składa się z 6 scenariu- 
szy. Szczegółowo, z amerykań- 
skiego punktu widzenia, omówię 
tylko pierwsze cztery, ponieważ 
uwagi do gry Niemcami wyjdą sa- 
me. Dwa ostatnie scenariusze są 
natomiast po części złożeniem 
czterech pierwszych ze zwięk- 
szeniem stopnia komplikacji. 
Rozpracowanie ich pozostawię 
entuzjastom wyszukanych do- 
"| znań strategicznych (jest w czym 
rzeźbić!). 



1. Mopping out 

Jako Amerykanin za zadanie 
masz wymieść Niemców z półwy- 
spu. Wykonaniu za- 
dania sprzyja przy- 
gniatająca przewagę 
siły i rozrzucone 
punkty oporu prze- 
ciwnika. Jak naj- 
szybciej zbliżasz się 
do pierwszej linii 
umocnień, mijając 2 
batalion 922 regi- 
mentu piechoty 243 
dywizji (II - 922 - 
243; drugi od zacho- 
du ufortyfikowany 
oddział niemiecki) - 
nie przeszkodzi 
w natarciu. Możesz 
go chwilowo związać 
9 batalionem zwiadu 
zmechanizowanego. 
Część 60 regimentu piechoty pę- 
dzi na miasto, w którym ufortyfiko- 
wały się bateria artylerii plot i I - 
922 - 243. Centrum dopada w tym 



czasie baterii nadbrzeżnej BRA1, 
a lewe skrzydło (regimenty 39 
i 47) baterii Y02 i oddziału 709E. 




Idąc dalej atakuj z każdej pozycji 
wszystko, do czego się zbliżysz. 
Podczas każdej tury artylerią i lot- 
nictwem wał do jednostek, które 



w nazewnictwie). 501 regiment 
ściąga na stanowiska 506 regi- 
mentu nad rzekę na płn. od Ca- 
rentan. Dwa batalio- 
ny 502 regimenu i je- 
den 506 obchodzą 
Carentan od zacho- 
du przez bagna. Cały 
czas należy nękać 
obrońców ogniem 
z dział i nalotami. Po 
uporaniu się z prze- 
ciwnikiem 327 regi- 
ment nadchodzi ze 
wschodu do Caren- 
tan i rozbija oddział 
797 - 752, a oddział 
237E lub 49E zajmu- 
je Auvile sur le Vey 
(drugi z nich idzie na 
płd. - wsch do jedne- 
go z wyznaczonych 
celów). Tymczasem 
wszystkimi siłami zostaje zaatako- 
wana niemiecka II - 6FJ. Po jej 
rozpłaszczeniu następuje koncen- 
tryczny atak na Carentan i okrąże- 




Nieortodoksyjny rozbieżny atak na Cherbourg 
(na skrzydłach uderzenia pomocnicze) 




atakujesz lub będziesz zaraz ata- 
kował. Pamiętaj o stopniowym 
podciąganiu dowództwa, aby nie 
zostać bez zaopatrzenia. Jeśli zo- 
stanie ci ostatnia jenostka wroga, 
nie stojąca na terenie, który mu- 
sisz zdobyć - oszczędź ją do 
ostatniej tury. Otrzymasz wtedy 
więcej punktów. Zaopatrzenie ca- 
ły czas na maksa. 

2. Objective Carentan. 
Będąc dowódcą 101 dywizji po- 
wietrzno - desantowej musisz 
zdobyć Carentan i okoliczne wio- 
ski. Na początek podciągasz 327 
regiment, by zaatakować okopaną 
w miasteczku niemiecką 2 - 919 - 
709 (niekonsekwencja autorów 



nie oddziałów niemieckich na płn. 
od miasta. Walkę kończy zlikwido- 
wanie okrążonych sił i pościg na 
płd. - zach. i szosą na płd. - wsch 
(pamiętać o podprowadzeniu do- 
wództwa do Carentan po zdoby 
ciu miasta). Zaopatrzenie cały 
czas na maksa. 

3. SS Counter Attack. 
Proste i przekonywające zwycię- 
stwo uzyskujesz nie robiąc nic 
a przynajmniej niewiele. Oddział 3 
- 327 - 101 przesyłasz do wzmoc- 
nienia 2 - 327 - 101 (potem będzie 
musiał wrócić na bagna w widłach 
rzek, by zagrodzić drogę nadgorli- 
wej jednostce przeciwnika). 
W Carentan i na szosie na płd. - 



zach. od niego dobrze się okopać 
(w ogóle okopywać się, gdzie 
można). W jednej z kolejnych tur 
przyjdą posiłki. Jedną jednostkę 
posłać na płd. - wsch. resztą 
wzmocnić 501 i 506 regimenty na 
podejściach do Carentan.502 re- 
giment posłuży do łatania dziur na 
froncie (nielicznych, bo Niemcy są 
anemiczni; uważać na łażący się 
na zachód od miasta 1 058 - może 
próbować zajść nas z północy). 
Ponadto wszystkie jednostki prze- 
ciwnika podejrzane o chęć ataku 
okładać ogniem artylerii polowej, 
okrętowej i bombam. Zaopatrze- 
nie cały czas na maksa. 

4. Finał Assault. 

Przystępujemy do ataku na 
Cherbourg atakując w centrum 
frontu (1057 batalion niem. tłuc 
607 ppanc. i 39 regimentem, 
1058 batalion niem. - 314 regi- 
mentem i oddziałem 238E) i na 
prawym skrzydle (III - 1049 - 77 
niem. atakowany przez 2-8-04 
i 49E; II - 84K - 7A niem. atako- 
wana przez dwa bataliony pie- 
choty 12 regimentu). Lewe skrzy- 
dło podchodzi na początku do 
pozycji nieprzyjaciela. Po niecałej 
dobie regimenty 314, 315 i 39 
oraz 304E i 329E po przełamaniu 
obrony niemieckiej dochodzą do 
bunkra dowodzenia oddziałów 
niem., przecinając garnizon nie- 
miecki na pół. Na lewym skrzydle 
bataliony regimentów 8 i 12 wraz 
z 49E pędzą na płn. - zach. dro- 
gą na Tourlaville. Potem już tylko 
wyzwalamy Cherbourg (niemal 
niebroniony), poszerzamy kory- 
tarz większą częścią sił spycha- 
jąc Niemców na zachód, mniej- 
szą dożynając niedobitki na ty- 
łach i rozbijając zgrupowanie na 
płn. - wsch. Pozostaje już tylko 
zwrócić uwagę na prze- 
kręt licznika. 

Prócz tych scenariu- 
szy mamy do rozegra- 
nia jeszcze Race for 
Cartaret (przecięcie pół- 
wyspu Cotentin i osią- 
gnięcie miasteczka na 
przeciwległym jego 
skraju) i Campaign, 
obejmujący całe lądo- 
wanie i opanowanie pół- 
wyspu Cotentin. 

Utah Beach jest kam- 
panią najmniej złożoną, 
dysponującą najmniej- 
szą ilością scenariuszy, 
które w dodatku są naj- 
prostsze. Dlatego pole- 
cam ją wszystkim tym, którzy 
chcą bezboleśnie zapoznać się 
z serią V for Victory. I Utah i V for 
Victory jest tego warte. 

Sir Haszak 

P. S. Dziękujemy firmie IPS 
Computer Group za udostępnie- 
nie oryginału Utah Beach. 




Vel i ki ye Luki 

Druga część V for Victory jest 
z pewnością bardziej zaawanso- 
wana technicznie od pierwszej. 
Wprowadzono w niej już wzgórza, 
mające niebagatelny wpływ na bi- 
twę, pojawiły się także nowe jed- 
nostki. Niestety tym razem auto- 
rzy położyli scenariusze. Wszyst- 
kie, prócz pierwszego i ostatniego 
rozgrywają się prawie w tym sa- 
mym miejscu, tym samym czasie, 
przy tej samej sytuacji na froncie. 
Żaden z wyjątkiem ostatniego nie 
pozwala na dowodzenie listopa- 
dową ofensywą armii radzieckiej. 
Do tego rozmiary scenariuszy są 
średnio 2 razy większe niż w Utah 
Beach (najdłuższy 90 godzin). 

Jeśli jednak ktoś zdecyduje się 
zagrać w Velikiye Luki powinien 
wiedzieć, że poczuje, co to jest 
niedobór zaopatrzenia walczącej 
armii i mróz ograniczający ruchli- 
wość oddziałów. 

Velikiye Luki proponują 7 scena- 
riuszy, z których skomentują 
pierwszych 5 (wystarczyłoby 3). 
Jak zwykle będzie to spojrzenie 
od strony aliantów. 



m 



/ 



7. 



i© 



1 . To the Rescue. 

Jednostki 44 brygady piechoty 
narciarskiej na północy opóźniają 
natarcie wroga i pod koniec sce- 
nariusza może nie zostać z nich 
nawet mokra plama (wszystko co 
mokre na takim mrozie szybko 
zamarza); oczywiście tracimy 
kontrolę nad wsią Gorki i wzgó- 



rzem 151. Na Novosokolniki na- 
cieramy od płn. (napad na artyle- 
rię plot., potem na piechotę stoją- 
cą na najdalej na północ wysu- 
niętym heksie). Wystarczy zająć 
1 heks miasta, by otrzymać za 
nie punkty. Aby się zabezpieczyć 
przed wyparciem z miasta przez 
niemiecką odsiecz z północy do- 
brze zająć też jeden heks na po- 
łudniu, ale to wymaga czasu 
(ostrzału artylerii). 

2. Into the City. 

Nie masz co się cieszyć, że 
masz przewagę liczebną. Po 
pierwszej turze skończy się za- 
opatrzenie i twoje jednostki staną 
się sflaczałe. Przeciwnikowi nie 
braknie zapasów, a jego pozycje 
są silnie umocnione. Dlatego sta- 
raj się w pierwszej turze jak naj- 
więcej zaszaleć (na południu, 
północy, a szczególnie na 
wschodzie). Potem w każdej tu- 
rze ostrzeliwuj oddziały przeciw- 
nika, ale nie ze wszystkich baterii 
na raz. W ten sposób twoja arty- 
leria znajdzie czas na odpoczy- 
nek, a oddziały wroga niefwzro- 
śnie im zmęczenie, spadnie zdol- 
ność obrony) I pchaj się krok po 
kroku, nie licząc specjalnie na 
lotnictwo. 

3. Fortress in Snow. 

Natarcie niemieckie szybko wy- 
prze cię z Glazyri na północy 
i Chamezentu na południowy - za- 
chód od Wielkich Łuków. Nie- 
smacznie zrobi się także pod Mi- 
shutino. Możan się obawiać prze- 
łamania linii obrony na wsch i na 
południowy - wschód od tej wsi. 
Do wyborumasz dwie koncepcje 
użycia sił oblegających Wielkie 



0 danie ognia będą nim służyły je- 
dynie z zapalniczek (o ile ktoś 
przeżyje). Obrona statyczna pole- 
ga na okopywaniu, gdzie się da. 
odnoszeniu pyrrusowych zwy- 
cięstw (zwyciężamy i znikamy) 

1 stopniowym cofaniu się. Gwaran- 
tuje punkty otrzymywane za mia- 
sta. Należy używać artylerii do 
ostrzału i wsparcia. 

4. Eight More Kilometers. 

Niemcy kapcanieją, a twój opór 
twardnieje. Tradycyjnie wróg na- 
padnie na północy na Glazyri, 
koncentrując jednak natarcie na li- 
nii Vorobetskaya - Mishutino. Przy 
w miarę biernej obronie i wysłaniu 
rezerw z jednostek oblegających 
Wielkie Łuki na front - efekt gwa- 
rantowany. Niemcy mogą zająć 
nawet Mishutino, ale to będzie ich 
łabędzi śpiew. 

5. Last Chance. 

Niemcy podchodzą pod wieś 
N/orobetskaya, zdobywają Mishu- 
tino, ale ty likwidujesz najpierw 
opór w zachodniej części miasta 
i przerzucasz zwolnione oddziały 
na front. Całkiem realne jest cał- 
kowite wyparcie ich z miasta pod 
warunkiem, że nie zmarnuje się 
okazji, jaką jest przychodzące 
w pewnej chwili dobre zaopa- 
trzenie. 

Pozostałe dwa scenanusze, jak 
zwykle są bardziej rozbudowane, 
a ostatni jest szczególnie intere- 
sujący, ponieważ oddaje cały 
przebieg kampanii. Nie zmienia 
to faktu, że Velikije Luki jako ca- 
łość nudzą, czego i Państwu ży- 
czę 

Sir Haszak 




Łuki i dwie koncepcje rozegrania 
bitwy na froncie. Oddziałami oble- 
gającymi można zdobywać miasto 
(małe szanse zwycięstwa) lub 
przerzucić rezerwy na front i łatać 
nimi dziury. Na froncie można sto- 
sować kontrataki (zdobywamy 
punkty za walkę), ale po kilku 
dniach takich walk i przejściowych 
sukcesach oddziały poproszone 



P. S. Za miesiąc opis dwóch ko- 
lejnych kampanii które, jak orga- 
noleptycznie stwierdziłem, są cie- 
kawsze. 

P. S. v.2.0 Dziękujemy firmie 
IPS Computer Group za udostęp- 
nienie oryginału gry. 
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First Division Manager- 
Większość fanów piłki 
nożnej po wygranej ich 
ulubionego zespołu wiwa- 
tuje na cześć należących do niego 
zawodników. Prawie nikt nie wie 

0 tym, że w sukcesie danej druży- 
ny duży wkład pracy ma mene- 
dżer. Jeśli sądzisz, że jest inaczej 
to możesz się sam o tym przeko- 
nać, wcielając się w ta- 
kiego menedżera. Mo- 
żesz to zrobić np: za po- 
mocą gry First Division 
Manager . 

Dowodzisz w niej do- 
wolną drużyną z dowol- 
nej ligi. Po wybraniu ta- 
kowej znajdziesz się 
w biurze. Teraz musisz 
wziąć się do roboty, 
a środki masz raczej 
skromne (100000 fun- 
tów). Większość czynno- 
ści wykonujesz za po- 
mocą wyposażenia swo- 
jego biura, na które skła- 
da się komputer, telefon 

1 notes. Za pomocą 
komputera, w którym 
masz bazę danych, mo- 
żesz nagrać stan gry na 
dysk, rozpocząć grę od nowa, do- 
wiedzieć się, jakie mecze bę- 
dziesz w najbliższym czasie roz- 
grywał, z kim i gdzie (Home - na 
własnym boisku i Away - u prze- 
ciwnika). Możesz także dokonać 
zmiany nazw zawodników, zespo- 
łów oraz trenować zawodników 
(Players Training). 

Każdego zawodnika możesz tre- 
nować w jednej z następujących 
"dyscyplin": 

- Handling - prowadzenie piłki. 

- Tackling - kiwanie, odbieranie 
piłki. 

- Passing - podawanie. 

- Shooting - strzelanie goli. Para- 
metry każdego gracza to poziom 
(skill), określający zdolności, i siła 
(power) posiadająca oprócz do- 
słownego, znaczenie celności itp. 

Korzystając z telefonu telefonu 
możesz zadzwonić do dwóch 
miejsc: 

- Transfer Market - biuro zatrud- 
niania bezrobotnych piłkarzy. Mo- 
żesz tu kupować i sprzedawać za- 
wodników. 



- The Bank - tu możesz wziąć 
pożyczkę, jednak nie bierz jej za 
dużo, gdyż co tydzień musisz pła- 
cić 1/100 pożyczonej sumy jako 
odsetki. 

Za pomocą notesu możesz 
obejrzeć tablicę ze składem ligi. 
Obok telefonu znajduje się ikona 
boiska, służąca do rozpoczęcia 
meczu. Po jej wybraniu będziesz 



jaki już upłynął jest pokazywany 
w prawym górnym rogu. Po me- 
czu zobaczysz wyniki innych, 
równoległych meczy oraz twój 
wynik finansowy z ostatniego ty- 
godnia. 

Składają się na niego następują- 
ce informacje: 

- Club Expenses - wydatki klubu 
czyli: pensje dla zawodników 
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mógł przyjąć ofertę sponsorowa- 
nia twojego zespołu przez okre- 
śloną firmę. Zastanów się, gdy 
będziesz to robił, gdyż na raz 
możesz mieć tylko jednego 
sponsora, a umowa z nim trwa 
cały sezon. 

Potem ustawiasz na 
boisku swoich zawod- 
ników W ataku i po- 
mocy może stać do 
czterech zawodników, 
a na obronie łącznie 
z bramkarzem pięciu. 
Ważne jest, aby kwa- 
lifikacje (oznaczonych 
odpowiednimi literka- 
mi obok nazwiska: G - 
bramkarz, D - obrona, 
M - pomoc, A - atak) 
danego zawodnika 
byty w pełni wykorzy- 
stywane. 

Po wybraniu Conti- 
nue rozpoczyna się 
mecz, trwający 90 
minut (w rzeczywisto- 
ści ok. 100 sek). Czas 



(Player Wages), konserwacja oraz 
podobne (Maintenance), oprocen- 
towanie kredytu (Loan Interest) 
i pieniądze jakie musisz płacić po- 
licji za pilnowanie widzów w cza- 
sie meczu (Police Money). Wydat- 



ki sumowane są obok napisu We- 
ekły Outgoings. 

- Club Revenue - zyski drużyny, 
na które składają się: pieniądze 
od sponsorów (Sponsor Money), 
zyski z biletów na mecz (Gate Mo- 
ney) i ze sprzedaży czapeczek, 
koszulek itp. (Merchandise). Su- 
mę przychodów znajdziesz obok 
napisu Total Gained. 

- Account Balance - końcowy 
stan twojego konta, po uwzględ- 
nieniu wydatków i przychodów. 

Gdy jesteś w biurze, na dole wi- 
dzisz informacje o swojej drużynie 
i nie tylko. Należy do nich: nazwa 
klubu, twoja pozycja w lidze, 
punkty, pozycja w mistrzostwach, 
imię menedżera, twoje fundusze 
oraz parametr Rating, oznaczają- 
cy to jak twój zespół widzą inni. 
Od tego parametru zależy to ja- 
kich będziesz miał sponsorów, ile 
osób przyjdzie na twoje mecze 
i ile dostaniesz przy sprzedawaniu 
zawodników. 

Jeśli posiadasz czarno - biały te- 
lewizor, to może ci się przydać 
opcja zmiany koloru koszulek za- 
wodników twojej drużyny. Zmienia 
się go klikając na ikonie koszulki 
znajdującej się nad ikoną boiska. 
Gra jest godna polecenia głównie 
z tego powodu, że jest chyba je- 
dynym menedżerem piłkarskim na 
Commodore, w którym możemy 
oglądać cały mecz. 

Ferion 




Jedyną szansą aby wydostać 
się z zaczarowanego zamku jest 
odnalezienie trzynastu butelek 
i odniesienie ich do punktów sku- 
pu (surowców wtórnych??). Do 
kieszeni możesz włożyć co najwy- 
żej trzy przedmioty, zatem koryta- 
rze zamku zmuszony będziesz 
przemierzać wielokrotnie. Niektó- 



re przejścia są pozamykane i mu- 
sisz najpierw znaleźć do nich klu- 
cze. Do innych pomieszczeń mo- 
żesz przedostać się tylko za po- 
mocą teleportów. Aby nie było ci 
smutno, na swej drodze spotkasz 
wiele nieprzyjaznych indywiduów, 
które wysysają niezbędną ci ener- 
gię. Masz szczęście, że w niektó- 



rych komnatach można odnaleźć 
energetyczne pigułki. Mam na- 
dzieję, że ci się powiedzie i zoba- 
czymy się niedługo w następnym 
numerze Top Secretu. Na dobry 
początek dostaniesz ode mnie 
mapę i dobre słowo... Trzymaj się! 

BADJOY 
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the Aardvark 




Noby byt zwyczajnym mrów- 
kojadem i, jak każdy z jego ga- 
tunku, uwielbiał trzy rzeczy: 
mrówki, mrówki i jeszcze 
oprócz tego mrówki. Pewnego 
dnia obudziły go jakieś dziwne 
hałasy. Kiedy wstał z łóżka 
i wyjrzał ze swego pokoju zoba- 
czył, jak chmara mrówek wyno- 
si zawartość jego spiżarni. Te- 
go było za wiele, nie dość, że 
są jego przysmakiem to jeszcze 
kradną mu inne żarcie! Rzucił 
się więc na małe stworzenia 
i po chwili schwytał jedno 
z nich. Mrówka prosiła go, by 
darował jej życie, w zamian za 
co obiecała zdradzić Noby emu 



rach zapory. Gdy Noby zobaczy 
balon, powinien wyskoczyć 
z drezyny i przesiąść się do nie- 
go kończąc w ten sposób etap. 

LV.2 SKYWORLD 1951 A. D. 

Tym razem w drodze naszego 
mrówkojada zatrzymują pająki, 
biedronki, amorki i sępy. Także 
w tej planszy nie jest on bez- 
bronny, gdyż może on znaleźć 
kilka samonaprowadzających 
rakiet siejących spustoszenie 
wśród jego wrogów. Celem te- 
go etapu jest odnalezienie 
skrzyneczki z akwalungiem, po 
zrobieniu czego Noby bezpiecz- 
nie wpadnie do wody. 



LV.4 ATLANTO CITY 340 B. C. 

Łażąc po mieście i uważając 
na niebezpiecznych mieszkań- 
ców Atlantydy - strażników, 
stworki i czarowników, Noby 
musi odnaleźć skrzynkę z ko- 
smicznym skafandrem i udać 
się do rakiety, którą poleci na 
Marsa. 

LV.5 MARS SPACE 
STATION 

To już nie przelewki! Marsja- 
nie, latające spodki i poprzy- 
czepiane do sufitu działka wca- 
le nie ułatwiają naszemu 
mrówkojadowi życia. Krążąc po 
korytarzach olbrzymiej bazy 
Marsjan, Noby musi odnaleźć 
kolejną skrzynkę, by przedo- 
stać się do następnej części 
bazy kosmicznej - do marsjań- 
skiego labiryntu. 




Ostatnim etapem podróży jest 
zapomniana kopalnia rudy. Tutaj 
nasz dzielny Noby jedzie starymi 
torami, skacząc przez przeszko- 
dy i schylając się pod zwisający- 
mi z góry hakami. Na dodatek 
wszędzie pełno jest nietoperzy 
i staczających się z pochylni ol- 
brzymich kul, które na szczęście 
można zlikwidować rzucanymi 
laskami dynamitu. Jest to bar- 
dzo trudny poziom, tym bardziej, 
że utrata życia powoduje start 
od samego początku etapu. Je- 
żeli uda wam się dotrzeć na jego 
koniec odnajdziecie ostatnią 
skrzyneczkę w której znajduje 
się teleport mogący przenieść 
Nobiego do upragnionej krainy - 
Antiopi. 

Jak każda gra wydana przez 
firmę THALAMUS, tak i "Noby 
the Aardvark" odznacza się 
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drogę do sekretnej krainy - An- 
tiopi, którą zamieszkuje mnó- 
stwo wyjątkowo smacznych 
i soczystych mrówek. Skuszony 
legendą, Noby postanowił udać 
się w drogę by znaleźć tę cu- 
downą krainę. 

LV.1 AMERICA 1951 A. D. 

Pierwszym etapem jego drogi 
będzie Ameryka. Noby musi do- 
stać się na górę wiaduktu do 
drezyny, zabierając po drodze 
beczkę z olejem. W drodze bę- 
dą mu przeszkadzały ptaszki, 
kotki, bobry i inne zwierzaki, 
które może zabijać wysysanymi 
z mrówczych kopców nabojami 
(mrówkami?). Kiedy uda mu się 
w końcu dotrzeć i uruchomić 
drezynę (wsiąść, i joystick lewo 
- prawo jak w Decathlonie) musi 
pojechać na prawo rozbijając 
siłą impetu poustawiane na to- 



UNDERWATER SECTION 

Niestety zapas powietrza 
w akwalungu jest niewielki, to- 
też Noby musi się okropnie 
spieszyć płynąc wśród ryb, 
ośmiornic, węży moskich i prze- 
szkadzających bąbelków po- 
wietrza na samo dno, gdzie 
czeka na niego przygotowana 
łódź podwodna. Jeżeli uda mu 
się tam dotrzeć na czas, nasz 
bohater odpływa do następne- 
go etapu, którym jest: 

LV.3 ATLANTO 340 B. C. 

Płynąc łodzią podwdną wśród 
krabów, ryb, rozgwiazd, muren 
i nurków strzelających z kusz, 
przepływając obok szczątków 
Titanica (skąd on się znalazł 
koło Atlantydy, w dodatku 340 
lat przed naszą erą?) Noby mu- 
si dotrzeć do legendarnego za- 
topionego miasta - Atlantydy. 



LV.6 SPACE STATION LA- 
BIRYNTH 

Tutaj droga jest bardziej zawi- 
kłana, ale za to trochę bez- 
pieczniejsza, chociaż tu także 
chodzą marsjańskie stworki, 
a co jakiś czas z gruntu wycho- 
dzą z gruntu złe, rzucające 
bombami pieski preriowe (NA 
MARSIE!?!). Po drodze trzeba 
odnaleźć klucz, umożliwiający 
otwarcie drzwi 
labiryntu. Aby 
nie zgubić się 
w tej plątaninie 
korytarzy naj- 
lepiej użyć 
znanej skąd- 
inąd metody 
prawej ręki. 

LV.7 ABAN- 
DONED ORE 
RAFINERY 



wspaniałą grafiką i niezłym 
dźwiękiem. Wydaje się odrobi- 
nę dziecinna (wszystkie te 
zwierzątka), ale gra się w nią 
z ogromną przyjemnością tym 
barziej, że każdy chce pomóc 
sympatycznemu mrówkojadowi. 
Także sekwencja końcowa jest 
warta obejrzenia, czego wszyst- 
kim życzy 

BAD JOY 






Pewnego dnia pan prezydent obu- 
dził się i chciał zadzwonić po poko- 
jówkę. W tym celu nacisnął guzik 
w swoim sekretarzyku. Jednakże 
pomylił się i naciskając go rąbnął 
sąsiedniemu państwu żarcik kole- 
żeński o wartości stu megaton. 
Wkrótce nadleciały trzy bombowce 
i łupnęły prezentami po pięćdziesiąt 
megaton każdy. 

Tak zaczął się ten kabarecik, 
w którym wszyscy możemy wystą- 
pić. Do dyspozycji mamy swoje 
państwo, graniczące z czterema in- 
nymi, walczącymi między sobą. Ca- 
łość jest podobna do bajki o czte- 
rech pancernych i kundlu, tyle że 
nam dostała się ta ostatnia rola. 

Na wstępie masz do wyboru kilku 
przeciwników. Ich wygląd i nazwiska 
wcale nie przypominają rzeczywi- 
stych polityków. Jest między innymi 
niejaki Gorbi, pani Satcher, oraz 
prezydent Raygun. Możesz także 
wybór pozostawić komputerowi 
i przejść od razu do sprawy. 

Do dyspozycji masz kilka możliwo- 
ści wejścia na scenę polityczną. Mo- 
żesz przyłożyć z grubej rury i rąb- 
nąć komuś rakietę bez wstępnych 
ceregieli. Równie dobrze możesz 
wysiać bombowiec. Różnica pomię- 
dzy nimi polega jedynie na tym, że 
rakiet możesz mieć cztery rodzaje: 
10. 20, 50 i 100 megaton. natomiast 
bombowców są tylko dwa typy: 50 
i 100. Po takim ataku, o ile przeciw- 
nie rie uruchomił systemu obronne- 
go, foka, kilkanaście lub kilkadzie- 
siąt milionów ludzi opuści na za- 
wsze ten padół. 

Możesz także prowadzić produk- 
cję niezbędnych "zabawek". Powo- 
duje ona pojawienie się nowego ro- 
dzaju środków nieetycznego działa- 
nia lub uzupełnienie zasobów tego, 
co już posiadasz. Jest to jedyny 



sposób na to, aby zdobywać wy- 
czerpujące się zasoby głowic, ra- 
kiet, bombowców, oraz systemów 
obronnych. 

Następną rzeczą jaką można wyko- 
nać są działania propagandowe. Ich 
celem jest spowodowanie ruchów mi- 
gracyjnych. Nie zawsze kończą się 
one dobrze dla strony prowadzącej 
propagandę. Często zdarza się, że 
ludzie zrobią tup, tup i pomaszerują 
sobie do przeciwnika. Warto dodać 
tutaj, że im mniej ludności w kraju, 
tym skromniejsza jest produkcja, 
mniej broni do dyspozycji i mniejsze 
szanse na wygranie całej walki. 

Jeżeli uznaz że demolka na odle- 
głość cię nudzi, to wypuść armię dy- 



wersantów. Ta skromna, wesoła 
gromadka pomknie do przeciwnika 
i szukając silnych wrażeń zmniejszy 
jego populację o kilka milionów 
osobników płci dowolnej (czytaj: lo- 
sowej). 

Bardzo przydatną opcją jest prze- 
siedlanie ludności. Warto jej uży- 
wać, gdyż powoduje ona wyrówna- 
nie stanu populacji we wszystkich 
miastach do jednego poziomu (tak 
jak robił to niejaki Dżugaszwili). Za- 
pobiega to w pewien sposób szyb- 
kiemu wykończeniu miast choć po 
zniszczeniu miasta można postawić 
na nim krzyżyk. 

Czasami w grze pojawiają się nie- 
spodzianki. Może to być powtórze- 




nie historii Czarnobyla, kiedy indziej 
znów klęska urodzaju płodności 
w postaci kilkunastu milionów dzie- 
ci, które bociek przynosi we wła- 
snym dziobie, a czasami podrzuce- 
nie ciekawostki do jednego z miast 
za pomocą uroczej katapułty. Owa 
ciekawostka może okazać się bar- 
dzo nieprzyjemną lub wręcz prze- 
ciwnie. Zazwyczaj chodzi o zmiany 
w liczbie ludności ludności. 

Aby użyć jakiejkolwiek broni ato- 
mowej potrzebne są dwie tury dzia- 
łania. W pierwszej musisz przygoto- 
wać rakietę względnie zatankować 
bombowiec. Dopiero w drugiej mo- 
żesz wcisnąć ładunek na odpowied- 
nie miejsce i postać w przestworza. 
Warto dodać, że po zakończeniu 
każdej fazy komputer pokazuje 
działanie poszczególnych państw. 
Pozwala to na zorientowanie się 
w ewentualnych planach przeciwni- 
ka i uruchomienie na czas systemu 
obronnego. 

Zabawa kończy się. gdy już wszy- 
scy przejdą przez fazę totalnej roz- 
róby i zostanie tylko jeden kraj na 
mapie. Ewentualnie można prze- 
rwać grę, ale wtedy wszyscy prze- 
grywają i ukazuje się przystojny pan 
Schwarzeconan. 

Aby wskazówkę na liczniku Geige- 
ra przesunąć poza skalę napiszę, 
że gra jest przeniesieniem identycz- 
nej gry na Amidze i PeCecie. toteż 
jest bardzo przyzwoicie wykonana. 
Całkiem przyjemnie się w nią pogry- 
wa. Nie jest to gra strategiczna, bo 
zbyt dużo elementów jest ustala- 
nych losowo. Również nie można 
zaliczyć jej do gier logicznych, czy 
zręcznościowych. To po prostu Glo- 
bal War. 

Naciskając ostatni klawisz i scho- 
dząc do schrou żegna się 

Wiewiór 




MAGIC 
DIMENSION 

Nie wiem czy to sa- 
botaż ze strony kon- 
kurencji, czy zwykłe 
niedopatrzenie 
dawcy, w każdym ra- 
zie nie dostaliśmy in- 
strukcji, w związku 
z czym nie napiszę 
żadnej legendy, a od 
razu przejdę do meri- 
tum sprawy (już wi- 
dzę te uśmieszki Na- 
czelnego - mniej tek- 

azy )... 




kiejs krainie pełnej 
zamków, świątyń itp. 
Do każdego z tych 
budynków możemy 
wejsc i posprzątać 
w nich zbierając 
wszystkie przedmio- 
ty, które napatoczą 
się nam pod rekę. Od 
razu trochę pouży- 
wam sobie na grafi- 
ku: wsrod owych 
przedmiotów rozpo- 
znałem tylko krzyż 
(po charakterystycz- 
nym kształcie - ale ze 
mnie bystry chłopak, 
nie?), klucz, cos co 
wyglądało jak perga- 
min z napisem i to 
wszystko. Reszta to 
były hieroglify. 
Wszystkie przedmio- 
ty, które ukryte są 
pod znakami zapyta- 
nia, możemy wziąć 
przytrzymując 
Joy*a w pozycji **dćrę 5 
Pokaże się on i przed- 
miot, nie joystick) 
w okienku na pergaminie 

również, paląca się świeca, 
która gaśnie w momencie 
śmierci bohatera (motyw skąd- 
inąd znany z baśni braci 
Grimm). 

W budynkach czekają na nas 
przeróżne pułapki. Możemy 
nadziać się na wysuwające się 
2 podłogi noże. kolce, wpaść 
na na zamykające i otwierające 
się drzwi (?). oraz dostać w łeh 
od latających w górę i dc 
gwiazdeczek. Wszystkie t 
przeszkody są całkiem łatwi 




typowa, jak na Atari ilość kolo- 
rów na ekranie, oraz trojplano- 
wy przesuw krajobrazu, spra- 
wiający wrażenie perspektywy. 
Muzyka też jest niezgorsza, 
chociaż na sto kilometrów za- 
latuje ' Futurę Composerem 
Całosc ogólnie sprawia dobre 
wrażenie i chciałoby się w nią 
pograć. Ech. gdybym tak miał 
instrukcję... 



SMUS 





ie wszystkie smok 
są złymi i okrutnymi 
potworami. Wydaje 
się to dziwne, ale 
taki wielki gad nie 
żywi się jedynie 
młodymi dziewicami (nie jest 
w końcu Kopalnym). Smok może 
być równie dobrze prawego 
usposobienia, a człowieka nie 
tknie nawet pazurem, nie mówiąc 
już o zębie. 

Taka była też smoczyca, której 
imienia nikt nie pamięta. Wiado- 
mo jedynie, że była matką małe- 
go Smusia - smoczego oseska, 
który żył sobie spokojnie w swo- 
jej jamie, bawiąc się z motylkami, 
wąchając kwiatki itp. Niestety, jak 
każdego berbecia rozpierała go 
energia, której upust dawał 
w rozmaitych wycieczkach 
i eskapadach, o których mama 
nie zawsze wiedziała. No 
i w końcu stało się tak, jak prze- 
powiadał tata - smok Ognisław: 
podczas jednej z takich eskapad 
trafił pomiędzy ludzi, którzy ni 
mniej ni więcej, ale złapali go 
i wrzucili do lochu, z zamiarem 
ofiarowania go królowi. Każdy 
król byłby szczęśliwy mając smo- 
ka w swym zwierzyńcu... 

Mały Smuś, żeby wydostać się 
z pułapki musi pokonać labirynty 
korytarzy, po których kręcą się 
paskudni strażnicy, pełzają jado- 
wite ślimaki, a w powietrzu uno- 
szą się jakieś obrzydliwe ptaszy- 
ska. Wszystkie te, oraz inne 
stworzenia mają niecne zamiary 
wobec małej, sympatycznej ga- 
dziny, która jednak wcale nie jest 
taka naiwna, na jaką wygląda. 
Zdaje on sobie mianowicie spra- 



wę, że pomimo tak młodego (jak 
na smoka, oczywiście) wieku ma 
przewagę nad ludźmi: umie zio- 
nąć ogniem. I w tym miejscu od- 
zywa się w nim prawdziwa natura 
drrrapieżnika - taki mały, niby 
niegroźny, a jak przypali, to nie 
ma przebacz. Niestety, nie może 
ziać tak wiecznie. Po pewnym 
czasie brakuje mu sił, które może 
zregenerować tylko przez zjedze- 
nie kręcącego się kółeczka (ob- 
warzanka?), dającego mu pięć 
"dymków". Z lataniem też nietęgo 

- małe skrzydełka pozwalają na 
podfruwanie jak kura - na pewną 
wysokość. 

Smuś musi pamiętać, aby nie 
stanąć na migających strzałkach 

- traci wtedy jedną piątą swojej 
energii życiowej. Taśmociągi na 
podłogach czasami ułatwiają, 
a czasami bardzo utrudniają ży- 
cie - zależnie od kierunku marszu 
smoka... 

Gra sprawia bardzo dobrewra- 
żenie: staranna grafika, niesamo- 
wita ilość kolorów i niezła anima- 
cja, oraz niebanalna muzyka za- 
chęcają do gry. Podczas grania 
pogląd ten się umacnia, czego 
dowodem jest Alien, która siedzi 
nad "Smusiem" już od paru ład- 
nych godzin i nie zanosi się na 
wyłączenie komputera przed 
bladym świtem... 

Kaczor i Alien 





do uniknięcia, należy wykazać 
się jedynie odrobiną refleksu. 
Czasami na podłodze znajduje 
się coś w rodzaju miednicy 
Nie należy się tego bać. tylko 
śmiało w nią wejść i przytrzy- 
mać joya w dół - jest to tele- 
port. który przeniesie nas d 
innych części budynku. 

Grafika w grze jest całkiem 
całkiem (oprócz owych nie 
szczęsnych przedmiotów) 



MAGIC DIMENSION 
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W (Y) RZUĆ TO 

Zasada gry przybyła 
chyba jakieś dziesięć 
lat temu ze Wschodu. 
Do kwadratowego szy- 
bu rzucane są klocki 
różnego kształtu. Zadaniem gra- 
cza jest poukładanie ich tak. aby 
utworzyły jedną warstwę. Jeżeli 
się to nie uda, to warstwy zapeł- 
niają się kolejno aż do ostatniej 
i gar się kończy. 

Po kilku latach na zachodzie po- 
wstała mutacja tej gry, tyle że trój- 
wymiarowa. Klocki spadały do 
wielkiego pudła. Zasady pozostały 
te same. Należało ułożyć równiut- 
ko wszystkie klocki na podłodze 
pudła. Podobnie jak w dwuwymia- 
rowych wersjach tej gry, po ułoże- 
niu całej warstwy znikała ona, 
a gracz dorabiał się kilku ładnych 
punktów. 
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Drop it 



Chyba się 
zapędziłem, 
już przestaję 
nudzić. 

Ową 
DROP IT to 
właśnie trójwymiarowa wersją Te- 
trisa na małe Atari. Nie jest to 
amatorskia wersja, ani podróbka 
tego typu programów, lecz cał- 
kiem dobrze zrobiona gra z grafi- 
ką wektorową. O ile rozdzielczość 
całkowicie jest zadowalająca, to 
jakość użytych wzorów rastro- 
wych budzi lekkie obrzydzenie. Są 
one mało charakterystyczne. Gdy 
klocek osiądzie na podłożu, zo- 
staje on zamalowany wzorem, 
który powinien pomagać odróżnić 
klocki leżące płyciej i głębiej. Nie- 
stety są one żle dobrane i trzeba 
mieć sokole oko, aby za każdym 
razem dobrze ocenić poziom na, 



którym znajdzie się ów klocek. 
Pomocne w tym są przykłady ko- 
lejnych wzorów, wyświetlane obok 
głównego okna gry. 

Gracz ma do wyboru trzy rodza- 
je studni, do których będzie zrzu- 
cał klocki. Mają one rozmiary 4x4, 
6x6 i 9x9 jednostek. Dodatkowo 
można wybrać stopeń skompliko- 
wania układanki. Na najtrudniej- 
szym po pół godziny głowa pęka. 

Klocki obraca się za pomocą 
klawiatury. Służą do tego kolejno 
klawisze Q, W, E i A, S, D. Klawi- 
sze Q i A obracają klocek wokół 
osi X, W i S wokół Y, a pozostałe 
wokół osi Z. Spacją zrzuca się 
klocek na podłoże. 

DROP IT jest bardzo porządnie 
wydany i prezentuje się całkiem 
dobrze. Jednakże radzę nie poka- 
zywać jej rodzicom. Staruszkowie 
potrafią zająć wtedy komputer na 





DROPIT 
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kilka godzin. Wcale im się z resztą 
nie dziwię, bo gra wyjątkowo 
wciąga. Czasami trzeba poćwi- 
czyć szare omórki, a i ręka chęt- 
nie odpocznie od joysticka. 

Grafika jest, oprócz wymienione- 
go feleru, nie najgorsza. Od razu 
widać, że była robiona na XL - Ar- 
cie, a jest to jeden z najlepszych, 
jeśli nie najlepszy program gra- 
ficzny na małe Atari. Co innego 
jest z muzyką. Nie jest to popis 
sztuki dźwiękowej i raczej należy 
nieco ściszyć telewizor, lub moni- 
tor. 

Wiewiór 



Poklepać piłkę można zawsze, 
zwłaszcza gdy robimy to w do- 
brym towarzystwie. Ostatni pro- 
gram klepiący pozwala zmierzyć 
się z najlepszymi w tym fachu 
i przy okazji zarobić (tylko na ekra- 
nie monitora) trochę dolców (do 
siedmiu cyfr przed przecinkiem). 

Zanim zaczniemy machać rakie- 
tą zawodowo trzeba ustalić szcze- 
góły: czym gramy (joy czy kurso- 
ry), utożsamić się z jedną z dwu 
płci (mężczyzna lub kobieta) oraz 
dobrać nasz poziom gry od najniż- 
szego (komputer robi za nas 
wszystko; my machamy rakietą) 
do najwyższego (my robimy 
wszystko i machamy rakietą). Do- 
bieramy również cechy charakte- 
rystyczne naszej gry (np. silniejszy 
forehand, dobra kondycja i bezna- 
dziejny serwis). 

Po tym wstępie możemy udosko- 
nalić elementy nie będące naszą 
mocną stroną. Służy temu auto- 
mat do rzucający piłki na różne 
sposoby (do odbijania z góry, na 
boki, z głębi kortu itp.). Wykonaw- 
szy niezbędne ćwiczenia (roz- 
grzewka), prze 
chodzimy na 
kort, by roze- J 
grać sparing 
z przygodnie 
spotkanym 
part- 
n e 
rem 



Oczywiście do nas należy określe- 
nie na jakiej murawie gramy, do ilu 
wygranych setów i w jakim zesta- 
wieniu (singel, debel i dwóch na 
jednego!). 

Jeśli czujemy się mocni przecho- 
dzimy do kalendarza rozgrywek. 
Znajdziemy tam wszystkie turnieje 
wielkoszlemowe (Roland Garros, 
Wimbledon itp.) i sporo imprez 
drugorzędnych. Zaznaczamy 
w kalendarzu wszystkie turnieje, 
w których zamierzamy uczestni- 
czyć, zarówno 
w grach podwójnych, 
jak i pojedynczych. 
Przy każdym turnieju 
odnotowana jest su- 
ma nagród. Jeśli uda 
się wygrać otrzymu- 
jemy z tego kilkana- 
ście procent. Wyna- 
grodzenia za uczest- 
nictwo w dużych tur- 
niejach są częstokroć 
większe niż nagrody 
za wygranie dużych 
turniejów. Możesz 
grać również w 3 - 



rundowym Pucharze Daviesa - 
możesz być pewien, że spotkasz 
tam same tuzy w łącznie z Edber- 
giem - numerem 1 w rankingu. 

Jeśli już uda się wygrać turniej czy 
Puchar w nagrodę zobaczysz jeden 
marny screen, a na zakończenie 
sezonu nie zobaczysz nic, prócz 
sporej sumy na koncie. Autorzy na- 
wet się nie wysilili by umieścić Cię, 
wschodzącą gwiazdę teisa, w ran- 
kingu zawodowców. Nie wpadli 
również na pomysł, by popracować 
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TENNIS 

-v. -r^~* naa efektami dźwiękowymi. Udata Ostatecznie gra grechu warta nie 

>. się im jedynie grafika i sędzia, który jest, ale pograć można. 
' V, od czasu do czasu przyznaje nam 
m \ punkt, mimo iż piłka wyszła za linię sir Haszak 

lub nie przyznaje nam punktu pomi- 
mo trafienia w pole. 
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Boulder Dash Caesars Palące Lifeforce 



Gra stara jak świat, jednak cią- 
gle dobra. Jesteś małym górni- 
kiem, który zbiera zakopane dia- 
menty. Przekopując stosy ziemi, 
a właściwie ryjąc nory, musisz 
uważać na spadające głazy. Za- 
sada jest taka: jeśli podkopiesz 
głaz, to na pewno spadnie on 
zgodnie z zasadami grawitacji. 
Szczególnie niebezpieczne są 
zbiorowiska wielu kamieni, bo jak 
się sypią, to zasypują wiele. Na 
dalszych etapach gry wymyślono 
jeszcze wiele dodatkowych utrud- 
nień. A to gonią Cię złe nietope- 
rze, a to jakieś gryzaki. Niewątpli- 
wą zaletą tej gry jest zmuszanie 
grającego do myślenia, ponieważ 
często wyjście z danej komnaty 
okupić trzeba ostrym główkowa- 
niem. Ponadto gra w wersji kon- 
solowej ma znośną muzykę i ist- 
nieje możliwość zagrania z kolegą 
(na 2 graczy). 

OCENA: ✓✓✓✓ 
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Wiecie z czego słynie Las Ve- 
gas? Z drzew (bo las) i z kasyn 
gry (bo vegas). Tak oto mamy 
możliwość wejścia do jednej 
z bardziej znanych jaskiń hazar- 
du: Caesars Palące. A tu możemy 
szaleć do woli: jednoręcy bandyci, 
ruletka, black jack, automaty do 
pokera, toaleta męska, toaleta 
damska, stoliki do gry, ruletka raz 
jeszcze. Każde stanowisko jest 
niejako osobną grą, osobną zaba- 
wą. Jednoręcy bandyci zaziwiają 
swym realizmem, a to dzięki do- 
brej grafice i animacji. Jeżeli chce- 
my zagrać w karty, to polecam grę 
przy stoliku, bo automaty są bez- 
duszne. Mamy więc przegląd 
większości gier losowych, co daje 
podstawy do wpadnięcia w nałóg 
hazardu. Początkowo jesteśmy 
właścicielami sumy tysiąca dola- 
rów kredytu, jednak możemy ją 
bardzo szybko stracić, np.: dwa 
razy pociągając pięćsetdolcowego 
jednorękiego bandytę. Możemy 
też wygrać, lecz do tego potrzeb- 
ne jest szczęście - czyli tak jak 
w prawdziwym życiu. 
Ogólnie grafika jest niezła, a ha- 
zard, jak to hazard: niesamowicie 
wciąga. 

OCENA: ✓✓✓✓ 



Teraz to, co lubią wszyscy nin- 
tendo - pegasusowi gracze: dobra 
strzelanka. Najpierw lecimy w pra- 
wą stronę i strzelamy do wszyst- 
kiego. Z zestrzelonych obiektów 
czasem można zbierać różne 
dżingle. które dają dodatkowe 
uzbrojenie, punkty strzelnicze, 
większy zasięg lasera itd. itp. 
W miarę jak lecimy, wlatujemy do 
różnych kosmicznych organi- 
zmów: raz są to pulsujące bebe- 
chy jakiegoś stwora, kiedy indziej 
skaliste bezdroża wymarłej plane- 
ty. Gra ta - to strzelanka w pełnym 
znaczeniu tego słowa, oparta na 
klasycznych zasadach. Jej ubar- 
wienie stanowią dobre efekty 
dźwiękowe i oczywiście świetna, 
"nowoczesna" grafika. Mnie za- 
chwyciła animacja wrogich pta- 
ków, które majestatycznie fruwają 
po gwiazdoskłonie. Im więcej ze- 
strzelisz, tym więcej dostajesz ko- 
lejnych (to moda na PKP) typów 
broni. Tak więc dobry gracz może 
lecieć z kilkoma laserami, kulami 
plazmy, pociskami samonaprowa- 
dzającymi, bombami, zabójczym 
echem. Wtedy niszczenie prze- 
ciwników jest naprawdę olbrzymią 
frajdą. Na zakończenie dodam, że 
gra jest ostro trudna. 

OCENA: ✓✓✓✓✓ 




Dzindobry drocy Czytelnitzy 
Witam was w Nowym Roku zwanym potocznie "1994". Nasza rubryka zmniejszyła swoją objętość, ale nie jest 
to zależne ode mnie (ja mogę grać i pisać pięć razy tyle). Nie martwmy się jednak, bo dobrze, że w ogóle 
jest. Możecie zresztą sami zadecydować, ile chcecie czytać o Nintendo: przyślijcie swoje opinie. 
Dobra, a co nas czeka w tym roku? Czekają nas prawdopodobnie nowe gry, bo ośmiobitowe nintendo wcale 
nie ma zamiaru kapitulować przed jakimiś drogimi konsolami dla koneserów. NES długo jeszcze będzie jed- 
nym z tańszych i gwarantujących dobrą zabawę urządzeń. 

BROMBA 



The Mutant Virus 
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Wielkie miasto przyszłości - za- 
wsze w ciągłym ruchu, ciągle za- 
jęte i pod kontrolą elektronicznycr 
systemów. Pewnego dnia ktoś dc 
centralnego komputera wprowa- 
dził wirusa. Ten wirus zabija i uni- 
cestwia wszystkie części nowo- 
czesnego świata. Tylko jeden 
człowiek może zniszczyć wirusa, 
i to nie z zewnątrz, bo system jest 
zablokowany. Bohatera zmniej- 
szono do rozmiarów micro - crop- 
ki, przepraszam, kropki, i wpusz- 
czono do chorego systemu. Może 
on liczyć tylko na siebie i swój 
miotacz leczniczy, a musi poko- 
nać szybko mnożącą się zarazę. 
Tak zaczyna się gra The Mutant 
Virus, gra która coś wspomina 
i powołuje się na miniaturyzację 
człowieka i jego fizyczną obecnśc 
we wnętrzu elektronicznych syste- 
mów. Grający kierując ludzikiem 
musi strzelać do rozłażących się 
komórek wirusa, penetrować róż- 
ne zakamarki elektronicznego or- 
ganizmu. Wykonanie zadania, 
czyli dezaktywacja poszczegól- 
nych komórek gangreny jest tym 
trudniejsze, że bohater porusza 
się tak, jakby pływał. 
Gra posiada niezłą grafikę (nawet 
jest porządny wstęp) i dosyć zno- 
śną muzykę. Samo granie nie jest 
nudne, jednak też nie rewelacyj- 
ne. Jest to dobre dla tych wszyst- 
kich, którzy lubią systematycz- 
ność i podróżowanie po komna- 
tach elektronicznego czegoś tam. 

OCENA: ✓✓✓✓ 



dystrybutorem opisywanych gier jest: 
BobMark International sp. z. o. o. 
Warszawa, tel/fax 380502, 
tel 380569 
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Multimedia są jedną z naj- 
wspanialszych rzeczy jakimi 
mógł zostać obdarzony prze- 
mysł rozrywkowy. Wyobraźmy 
sobie, że przy pomocy tego sa- 
mego urządzenia możemy, 
oglądać film video, słuchać mu- 
zyki zapisanej na płycie kom- 
paktowej, a zarazem rypać 
w gierki. Oczywiście pod to sa- 
mo urządzenie możemy podłą- 
czyć klawiaturę ze stacją dys- 
ków i już mamy komputer, który 
jak sami wiecie może służyć 
jeszcze do kilku celów. Co 
śmiesznie jsze, takie urządzenie 
już istnieje i ukrywa się pod nie- 
pozorną nazwą CD32. Nie będę 
zagłębiał się w techniczne para- 
metry tegoż urządzenia, gdyż 
ich opis można znaleźć w mie- 
sięczniku C&A. Postaram się 
spojrzeć na CD32 pod kątem 
przydatności do gier. 

Najważniejsze cechy dobrej 
maszynki do grania to możliwo- 
ści graficzne, muzyczne, niesa- 
mowita szybkość, niekończąca 
się liczba oprogramowania, 
oraz miła, nikogo nie denerwu 
jąca niska cena. 

GRAFIKA 

Możliwości graficzne, no 
jest ich trochę. Paleta składa 
się z 16.7 miliona kolorów. Na 
raz na ekranie możemy mieć 
256000 kolorów. Rozdzielczość 
maksymalna 800 na 600 punk- 
tów. Tyle liczb. W praktyce 
sprowadza się do super - hi per 
giga grafiki, która w przypadku 
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digitalizowanych obrazów wy- 
gląda lepiej niż w niejednym te- 
lewizorze. Tak bardzo lubiana 
ostatnio tęcza uzyskiwana na 
Amidze 500 w wielu grach na 
CD32 jest płynna i w zasadzie 
nie widać przejść między jed- 
nym kolorem a drugim. Możli- 
wości rozdzielcze zmuszają 
wręcz do snucia wizji o powsta- 
niu kolejnej wspaniałej gry fir- 
my BULLFTOG (np.: SYNDICA- 

TE in. 

MUZYKA 

Znowu muszę zĘĘfr i 
i chylić czapkę przed tą wspa- 
niałą konsolą. Dźwięk jakości 
kompaktu, czyli super rzeczywi- 
sty. Zresztą, jak już wspomnia- 
łem, można odtwarzać zwykłe 
płyty kompaktowe. Digitalizo- 
wane rozmowy, brzmią tak że 
szczęka odpada. Odgrywana 
muzyka zawdzięcza swą dosko- 
nałość samplom wspaniałej ja- 
kości, dostarczając nam, gra- 
czom, niesamowitego przeży- 
wania tego, co się dzieje na 
ekranie. 
SZYBlflBcjl 

Główny procesor to Motorola 
020, tak jak w Amidze 1200. 
Właśnie dzięki niemu oraz 32 
bitowej strukturze konsoli, do 
naszj dyspozycji zostaje odda- 
na maszyna obliczeniowa cał- 
kiem niezłej jakości. Po podłą- 
czeniu do CD32 klawiatury ze 
stacją dysków, otrzymujemy 
zwykłą (chyba niezwykłą) Ami- 
gę 1200. Szybkość transmisji 
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danych z kompaktu - 300Kb/s. 
Czyż nie jest to imponujące?! 
OPROGRAMOWANIE 
Oprogramowanie (czyt. gry) 
lostępne są w wersji podsta- 
wowej na płytach kompakto- 
wych, z których każda mieści 
550Mb danych (oł maj gud- 
ness!). Od razu z konsolą do- 
staliśmy dwa dyski. Pierwszy 
demonstracyjny. Drugi z dwo- 
ma pełnymi grami: DIGGERS 
i OSCAR. Narazie nie ma zbyt 
dużo tytułów zrobionych spe- 
cjalnie na CD32, ale gry zapi- 
sane na płytach kompakto- 
wych do CDTV mogą być spo- 
kojnie używane na CD32. Dzię- 
ki temu zasób gier dostępnych 
w tym momencie znacznie 
wzrasta. Na szczęście firma 
COMMODORE zapowiada co- 
raz większą liczbę kompaktów 
na CD32. Jeżeli tak się stanie 
to już wkrótce powinno nastą- 
pić wielka moda na CD32. Ja 
w każdym bądź razie zamie- 
rzam wtedy ją kupić (powta- 
rzam - jeżeli zacznie pojawiać 
się dużo kompaktów na tę 
konsolę). I «V> 




CENA 

I tu dochodzimy dV^W9rflP 
sprawy, czyli niewiarygodnie ni- 
skiej ceny jaką musimy zapłacić 
za tej klasy sprzęt. Prawdę po- 
wiedziawszy ceny są różne. 
Sklepy reklamują się że sprze- 
dają CD32 poniżej 10 min zło- 
tych, ja natomiast mogłem ku- 
pić 4.12.1993 na giełdzie przy 
ul. Grzybowskiej za jedyne 8, 5 
min złotych. ^ 

KOŃCÓWKA 

CD32 na razie jest konsolą 
godną zainteresowania, opła- 
cać się będzie jej kupienie, gdy 
będzie dużo oprogramowania. 
Ale czy tak będzie? Ach, być ja- 
nowi dżem! W każdym bądź ra- 
zie kupując teraz, otrzymamy 
maszynkę do późniejszej rozbu- 
dowy, albo ją przerobimy na 
Amigę 1200, albo nadal będzie- 
my ją używać jako odtwarzacz 
płyt kompaktowych, konsolę do 
gier, oraz VIDEO CD (po dołą- 
czeniu modułu MPEG). Przy- 
szłość CD32 zapowiada się ko- 
lorowo. Jak będzie? Ano, zoba- 
czymy. A 

■ I EMILUS 
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Commodore Amiga CD32 Demon- 
stration Disc 1.1 

Całkiem ładny dysk kompaktowy, 
który powinien znajdować się 
w pudełku wraz z konsolą CD32. 
Znajdują się na nim cztery dema 
gier, oraz cztery dema pokazujące 
możliwości nowo zakupionego cu- 
deńka. 

Zacznijmy od gier... 

R0B0C0D II - Kolejne przygody 
naszego super tajnego agenta Ja- 
mesa Ponda. Demko daje nam 
możliwość zabawy na trzech leve- 
iach oraz ostatnim, dodatkowym. 
Kolory wylewają się wprost z ekra- 
nu, na podłogę i wsączają w dywan 
(proszę uważać). Muzyka taka, że 
nawet głuchego poruszy. 

PINBALL FANTASIES - Jedna 
z plansz PARTY LAND. Muzyka ta- 
ka jak na Amidze 500 (no trochę 
lepsze sample). ale grafika choć 
zrobiona specjalnie dla CD32 nie 
wygląda znacząco lepiej. 



D - GENERATION - Fajna przygo- 
dówka, pseudotrójwymiarowa. Wi- 
dok w tzw. rzucie pod kątem. Wcie- 
lamy się w postać kuriera, mające- 
go dostarczyć przesyłkę do Singa- 
puru do firmy Genoq. Gdy dotrzesz 
na miejsce okaże się. że cała firma 
jest opanowana przez jej własny 
system ochrony. No cóż czas stać 
się sobą i uratować biednych ludzi, 
którzy znowu obwołają cię bohate- 
rem i dadzą w podzięce sok z mar- 
chewki. 

SLEEPWALKER - jeden level tej 
jakże zabawnej gry dostępnej na 
zwykłej Amidze. Specjalnie nie róż- 
ni się od wersji na pięćsetkę. Oczy- 
wiście muzyka jest lepsza. 

A teraz dema... 

CDXL ACTION! - 45 sekund digi- 
talizowanego dźwięku i obrazu. Ca- 
łość to krótki teledysk pokazujący: 
maraton, karuzelę, slizgacz. ulicę, 
most. samolot, most, chłopaczków 
na deskorolkach, znowu most. fut- 



bol amerykański, a na koniec hokej 
(uff! to wszystko). 

DEMO GRAPHICS - zwykły slide- 
show. pokazujący obrazki w naj- 
wyższym trybie graficznym CD32. 
Obrazków jest siedem, niestety nie 
ma muzyczki. 

DEMO FLIGHT - krótki pokaz, że 
CD32 nie gęś i swojego C0MAN- 
CHE a ma. Krótki lot nad pięknie 
policzonym terenem. Grafika tere- 
nu trochę lepsza niż w COMAN- 
CHE. Niestety nie można sterować 
lotem. Jedynie możemy sterować 
celownikiem działka, które strzela 
pociskami z ptoeli. 

DEMO ABOUT AMIGA CD - Jest to 
główne demo pokazujące w zasa- 
dzie podstawwe możliwości CD32. 
Digitalizowana mowa speakera, któ- 
ry opisuje naszą nową konsolę. Cały 
czas pokazywana jest wspaniała 
grafika, odgrywana świetna muzyka. 
Po prostu odlot stulecia! 

EMILUS 
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. Sprytne przepusz- 
czenie do Butrage- 
ńo, ale ta główka 
nie dojdzie do ad- 
resata. Próbując 
ratować sytuację "Sęp" 
rzuca się szczupakiem do 
tyłu, ale obrońca Valencii 
wybija piłkę na tak zwany. 
H przysłowiowy oślep. I w tym 
■ momencie gwizdek kończy 
ten mecz, w którym zawodni- 
cy obu drużyn po- 
kazali wielką ma- 
esterię. Zwycię- 
stwo Realu jest 
niewątpliwie dalszą 
prolongatą ich nadziei na 
przyszłość... 

Ledwie skończyliśmy 
przegląd piłek, a już poka- 
zało się coś nowego (w mo- 
mencie, kiedy to czytasz, 
z pewnością również pojawiło 
się coś nowego w porównaniu 
z tym, co ja w tym artykule uwa- 
żam za nowe). PC Futbol jest 
sprytnym połączeniem symulacji 
menedżera klubu piłki nożnej 
z uganianiem się za piłką w scene- 
rii ligi hiszpańskiej. 

Gra dzieli się na trzy, zacho- 
dzące na siebie części. W pierw- 
szej jesteś zwykłym kopaczem 
piłki (LIGA ARCADE). Walczysz 
na boisku i interesuje cię tylko 
tabela wyników. W drugiej sta- 
jesz się trenerem (LIGA ENTRE- 
NADOR) - do walki na boisku 
musisz myśleć o wytypowaniu 
najsilniejszego składu, ustawie- 
niu zawodników i ich zadaniach 
na boisku. Trzecia do zadań tre- 
nera dodaje funkcję menedżera 
(LIGA MANAGER) zespołu. Sta- 
jesz się odpowiedzialny za finan- 




se klubu i pozyskiwanie nowych 
zawodników. 

NA BOISKU 

Przed wybiegnięciem na boisko 
każdorazowo możesz nastawić 
sposób kontrolowania zawodników 
na boisku (mysz, samodzielnie 
zdefiniowane klawisze, joystick - 
w przypadku kłopotów wyłącz 
przycisk TURBO). Regulujesz tak- 
że czas całego meczu (Tl EM PO - 
2, 4 lub 8 min), sposób rozgrywa- 
nia meczu (INTERACTIVO - grasz 
bezpośrednio; VISIONADO - oglą- 
dasz w telewizji - gra toczy się bez 
twego udziału; RESULTADO - do- 
stajesz sam wynik) oraz sposób 
widzenia boiska (całe lub powięk- 
szone). 

Stwierdzisz, że 
komputer gra 
słabo, gdy tylko 
opanujesz wśli- 
zgi i manewr 
strzelania bram- 
ki. Przepisy 
w zasadzie są 
honorowane 
(żółte kartki, rzu- 
ty wolne, rożne 
i karne), ale sę- 
dzia nie przy- 
znaje czerwo- 
nych kartek. 
W przerwie me- 
czu można dokonać zmian zawod- 
ników (z wyjątkiem LIGA ARCA- 
DE) i ich ustawienia. 

Bramkę najprościej strzelć bie- 
gnąc od dolnego narożnika pola 
karnego na ukos ku bramce (gdy 
atakujemy na lewą stronę) i strzelić 
ze środka pola karnego w długi 
róg. Jeśli atakujemy na prawo, na- 
leży atakować z górnego narożni- 
ka pola karnego. Jeśli strzelasz 



pierwszego karnego celuj w dolny 
róg - grałem w to długo i nie zda- 
rzyło mi się spudłować. 

TAKTYKA 
Będąc młodym trenerem usta- 
wiasz zawodników podług ich 
średniej oceny (MEDIA; powyżej 
80 - dobry, powyżej 85 - bardzo 
dobry, 90 i wyżej - supergwiazda). 
Ważną cechą jest szybkość gracza 
(VELOCIDAD), bowiem ciężko jest 
strzelić bramkę zawodnikiem, któ- 
rego każdy dogoni w drodze do 
bramki. Jeśli grasz własnoręcznie 
reszta cech nie liczy się. Szybkość 
łączy się energią (ENERGIA), 
zmieniającą się podczas meczu 
i oddającą zmęczenie zawodnika. 



Nie należy więc przy definiowaniu 
stref poruszania się zawodników 
(DEFINIR AREA), przydzielać im 
zbyt dużych części boiska - szybko 
oklapną. 

Zawodnicy, co prawda, mają 
pewne specjalizacje (obrońca - 
DEFENSA, pomocnik - MEDIA, 
napastnik - DELANTERO), ale 
z wyjątkiem bramkarza (PORTE- 
RO) mogą grać jako libero. 




Odpowiednio przesuwająs suwa- 
ki pod napisem TIEMPO TOTAL | 
DE ENTRENAMIENTO wyzna- 
czasz formacje (obrona, pomoc 
atak), które chcesz trenować 
szczególnie długo, a którym dasz 
spokój. 

MENEDŻER 

Trzymasz kasę (CAJE) przyjmu- 
jąc wpływy z biletów i reklam 
i wypłacając gaże zawodnikom 
Jeśli ci nie staje do pierwszego 
(finansów) możesz zaciągać kre- 
dyt (AUMENTAR EL CREDITO, 
do 500 min peset (pts) i spłacać 
go w ratach tygodniowych (SE- 
MANA), przy czym ilość rat wy- 
bierasz sam (do 38 tygodni). Aby 
zarobić na swe utrzymanie sprze- 
dajesz bilety wstępu, ustalając \cr 
ceny (PRECIO DE LAS ENTRA- 
DAS; do 4.500 pts) i przyjmujesz 
na stadion reklamy (PRECIO 
POR VALLA PUBLICITARIA; oo 
400.000 pts). Program oczywiście 
podaje z kim grasz, i które miej- 
sce zajmuje twój przeciwnik (irr 
wyższe, tym więcej można wyci- 
snąć pieniędzy z kibiców i rekla- 
modawców). 

Zarobione pieniądze możesz 
przeznaczyć na zakup nowych za- 
wodników (lub premie motywacyj- 
ne dla graczy, jeśli wygrają następ- 
ny mcz (PRIMAS EL EOUIPO 
POR GANAR)) lub go zremisują 
(PRIMAS AL EOUIPO POR EM- 
PATAR). Zazwyczaj premia skut- 
kuje. Jeśli nawet przegramy, to p" 
karze będą grali lepiej, a pieniądze 
zostaną w kasie. 

Prócz tych atrakcji PC Futbol 
zawiera kompletną bazę danych 
o lidze hiszpańskiej: klubach, ich i 
notowaniach zawodnikach (dane ' 

0 Zioberze, Koseckim, Urbanie^ 

1 czterech pierwszych kolejkach 
ligi. Ponadto program stwarza 
możliwość rozegrania meczu to- 
warzyskiego (PART1DO AMI- 
STOSO). 

Gra ma z pewnością wiele niedo- 
ciągnięć w każdej ze swych części, 
ponieważ zbyt wiele starano się 
w niej zmieścić, a to przerosło 
możliwości autorów lub akcepto- 
walną objętość programu (ale gdy- 
by się udało, to...!). Ale nawet mi- 
mo paru wad jest to całkiem przy- 
jemna rozrywka okraszona dobrą 
grafiką (z wyjątkiem boiska) i lek- 
kostrawną myzyką. 

Sir Haszak 



ARCHIWALIA 

*7a wasz uniżony sługa proszę (bła- 
gam) was o przesłanie mi (nie odkła- 
daj kartki) spisu klasyki komputero- 
wej na Amigą od H5 roku. " 

Wojtek 

Nawet jeśli chodziłoby o 1985, 
to nie jesteśmy w stanie, albo- 
wiem nasze archiwlia są nieco 
niekompletne. 

CO NOWEGO 

"Co zrobiliście z rubryką CO NO- 
WEGO? " 

Marcin Celiński 
Muszę przyznać, że samo się 
zrobiło, i to, jak zwykle, w wyniku 
asymetrycznego nałożenia się 
szeregu czynników wypływają- 
cych z przyczyn obiektywnych. 
Obecnie wydaje nam się, że pa- 
nujemy nad sytuacją. 

DOBRE CHĘCI 

"Nie wiem kto i za jakie łapówki 
wypuścił brygadę takich pajaców 
z Tworek, jak wy! Przemianował iśta 
się na jakichś Naczelnych (?), Kopal- 
nych (??). pierwotnych kutasów i my- 
ślicie, że jesteście zabawni?! (...) Do- 
syć pieprzenia, bo się za was we- 
zmę!" 

SKIN 

Dzięki za fatygę, ale weźmiemy 
się sami. A jak wyszliśmy? Cóż, 
TOP SECRET! Może będziemy 
musieli niedługo powtórzyć tę 
sztuczkę. 

KOBIETY 

"Komiks i komputer to dwie rzrcw 
dla których warto żyć. Kobiety ??? 
A gdzie tam się wkłada dyskietkę? " 

Sylwiusz 

Nie należy nie doceniać kobiet. 
Jeśli by wyjść od teorii gier, kobie- 
ta jest pierwszą grą RPG zrobioną 
w virtual reality. Drogo kosztuje, 
ale nie trzeba rzucać kostką, ani 
nawet włączać komputera. 

MIKOŁAJ 

"Przyślijcie mi TS pod choinkę" 

No Name 
Godny podziwu optymizm. 

PERIODYCZNOŚĆ 

"Już od dwóch tygodni, trzymając 
spotniałymi łapkami 6 - ty numer wa- 
szego pisemka, tęsknie spoglądam 
w kierunku mojego kiosku i nic. My- 
ffę: Pewno spaliła im sie redakcja 
przez jakiegoś Commodora. albo Na- 
czelny zaplątał się w zasieki z dutu 
Mi mattgo wzór J9. " 

Mfer & Gawron poszli na emerytu- 
rę, czy rozbolała ich głowa? " 

Alessandro 

Przejściowe chwilowe opóźnie- 
nia TS wynikały z kilku powodów: 
jeden raz zmienialiśmy drukarnię, 
dwa razy format TS, raz ścisłe 
kierownictwo, parę razy koncepcję 
i antykoncepcję pisma i jednocze- 



śnie musieliśmy latać po wodę mi- 
neralną, żeby nam się mózgi nie 
przegrzały. Jak widać, nie było 
czasu na pisanie. Teraz będzie 
wszystko o czasie, o ile nic się ni 
zmieni. 

Co do nieustającej spółki autor- 
skiej A&G, to ma ona dwie głowy 
(jeśli już, to rozbolały ich głowy, 
nie głowa). Poza tym jest ona te- 
raz w stanie przekształceń wła- 
snościowych i już niedługo będzie 
wiadomo, co z niej wyjdzie. 

PIRACI 

"Czy legalni dystrybutorzy są 
w stanie, choćby po wprowadzeniu 
ustawy ich (dystrybutorów - przyp. 
SH) chroniącej, na tyle obniży ć ceny, 
aby stać się konkurencyjni w stosun- 
ku do piratów? " 

Tomek McKiller 
Na pewno ceny legalnego 
oprogramowania nie zejdą do 
poziomu cen pirackich. Instruk- 
cja, często w formie książki, ko- 
lorowe pudełko i konieczność za- 
płacenia autorom to koszty legal- 
nej kopii gry. których nie muszą 
ponosić piraci. Dystrybutorzy, 
np. IPS Computer Group, mają 
zamiar po wprowadzeniu ustawy 
obniżyć ceny. Liczą, że nakłady 
gier wzrosną, więc mniejsza bę- 
dzie marża dystrybutora na jed- 
nej kopii. 

PO PROŚBIE 

"Proszę was o przysłanie kasety 
z grą pt. "Street Fighter II. Zapłacę 
za nią do 50 t\\. 

No Name 

Propozycja do odrzucenia. Jesz- 
cze nie jesteśmy dystrybutorem 
(ale kto wie?). 

SPRZĘT 

"Spectrum jest mało znanym kom- 
puterem. Nikt nie wie. co to za kom- 
puter. " 

Sławek M. 

My wiemy, ale o mało nie zapo- 
mnieliśmy. 10 lat to kawał czasu. 

TEORIA 

"TS jest dwumiesięcznikiem, gdyby 
nie atarowcY byłby już tygodnikiem. " 

Ijukas 

Nie rozumiem, ale doceniam 
głębię przemyśleń. 

TURNIEJ 

"Redaktorzy tnie wstawać) naczelni 
amerykańskich czasopism organizują 
co roku wielki turniej gier kompute- 
rowych (najlepszy dostaje córkę na- 
czelnego za żonę) ". 

Fuzzy 

O turnieju myśleliśmy, ale mamy 
jeden problem - Naczelny ma na 
razie tylko syna (główna nagroda 
w kategorii pań?). Jak tylko znaj- 
dziemy rozwiązanie problemu (ad- 
opcja?) - damy znać. 



ŻYCZENIA 

"Życzę wam na święta wora no- 
wych Gier (na Amigę), obolałych łap. 
bąbli na tyłku, wytrzeszczonych gał 
i minus 10 dioptrii okularów! " 

Zulus 

Dziękujemy za te i inne życzenia 
świąteczno - noworoczne, pod sto- 
sem których z lekka utonęliśmy. 

Zachowano pisownię orygi- 
nalną. Za listy odpowiadał Sir 
Haszak, co niestety nie może 
być jakimkolwiek dowodem 
czegokolwiek i kiedykolwiek 
obciążyć go czymkolwiek, 
zwłaszcza dziedzicznie.. 

DZIWNE OCZY 

Zauważyłem, że na zdjęciu Kopal- 
nego (w liście przebojów) jego źreni- 
ce zmieniają swe położenie za każ- 
dym kolejnym numerem TS. Spytajcie 
go co mu jest. może jest chory. Mar- 
twię się o niego. Napiszcie w następ- 
nym TS co mu jest. Szkoda nam bę- 
dzie stracić tego nader w ybitnego ge- 
niusza Top Secretu. 

KIEP 

No, tak. To rzeczywiście dziwne. 
Hm... Z pewnością jest to choroba. 
Może nawet zaraźliwa! Kopalny 
mówi, że to wynika z ruchu wirowe- 
go Ziemi. Wiecie, Ziemia obraca 
się wokół osi, no i wtedy oczy też. 

PROBLEM SPORTOWY 

Mogli byście mnie wytłumaczyć co 
to jest za rubryka... OLIMPIADY 
I WYŚCIGI. 

SĄCZEK BZYK 
To proste. Rubryka ta powstała 
dawno, dawno temu, aby w nią 
wpisywać różne takie gry sportowe, 
a właściwie rekordy z nich. To 
wszystko po to aby ułatwić, ale róż- 
ne są widać, te no... Nie ważne. 

POSZUKIWANE OPISY 

Potrzebuję opis do gry CABAL 
i SUPER FROG. 

GUILE 

Przyznam, że jestem zaskoczo- 
ny. No aie jeżeli już potrzeba to opi- 
szę. CABAL - jesteś komandosem 
i musisz strzelać do wszystkiego co 
wyłazi na kolejnych planszach. SU- 
PER FROG - jesteś super ropu- 
chem i aby przejść na kolejny po- 
ziom musisz zebrać pewną ilość 
monet, które leżą to tu, to tam. 

Na te listy odpowiadał Emi- 
lus, co stanowi jeszcze bar- 
dziej znikomy dowód na cokol- 
wiek, niż listy na które odpo- 
wiadał Haszak. W razie wątpli- 
wości na temat poczytalności 
obu kolegów wyjaśniamy, że 
obaj są niepoczytalni ale czy- 
telni, co uprawnia ich do odpo- 
wiadania na listy od poczytal- 
nych, aczkolwiek nieczytel- 
nych czytelników. 
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Zapowiedź konkursu 

Uwaga, uwaga, już w tym nu- 
merze TOP SECRET zamiesz- 
czamy pierwszy odcinek opo- 
wiadania interakcyjnego (to zna- 
czy takiego, na którego prze- 
bieg czytelnik może mieć 
wpływ), wykorzystującego sys- 
tem gry fabularnej opracowany 
przez jednego takiego naszego 
fumfła, który zgodził się go nam 
udostępnić dla tego opowiadan- 
ka. Gra fabularna jest to taka 
zabawa, w której grający wciela- 
ją się w jakieś postacie ze świa- 
ta gry i prowadzą je przez ten 
świat. Wszystkie zdarzenia w tej 
grze są oparte na systemie wie- 
lu rzutów kościami do gry. Na 
przykład, jeśli nasz bohater 
chce dać komuś po buzi. to mu- 
si przy pomocy kostek ustalić 
dwa fakty. Po pierwsze, czy tra- 
fił w buzię, a po drugie, jeśli już, 
to jak mocno (z jakim efektem). 
Właśnie w naszym opowiadan- 
ku wszelkie akcje będą ustalane 
w ten sposób. Najpierw kości, 
potem pisanie co się wydarzyło. 
W dodatku Wy, drodzy czyta- 
cze, będziecie mogli wpływać 
na akcję tego opowiadanka. Po 
każdym odcinku, podamy jedno 
lub kilka pytań skierowanych do 
was. Typu: u i co dalej bohater 
ma zrobić". Wy, w ciągu dwóch 
tygodni od ukazania się nasze- 
go pisma w kioskach, przyślecie 
(albo i nie) nam listy z odpowie- 
dzią na pytania. Dodatkowym 
bodźcem będą nagrody ufundo- 1 
wane przez firmę REEBOK dla 
uczestników naszej zabawy. 
Czyli nasze opowiadanko za- 
mienia się w WIELKI KONKURS 1 
KOPALNEGO (wrabiają mnie 
żeby mogli w razie czego zwalić 
na mnie winę, ale ja do tego się 
nie przyznaję. - Kopalny), w któ- 
rym możecie brać udział wszy- 
scy (Babcia też?! - Emilus). 
A więc miłej zabawy i wygrania 
nagrody życzy wam redakcja 
TOP SECRET (beze mnie - Ko- 
palny). (Kopalny jeszcze jedno 
słowo a uzdrowiona będzie du- 
sza twoja - Naczelny). 

Dużo przyjemności z naszego 
konkursu. A teraz - odwróć 
stronę i... 

DUCH SERCHI 



piwem i mieczem 



Stonce stało w zenicie i jego 
promienie padały poprzez gałęzie 
na ściółkę leśną, na której leżał 
skacowany zezwłok Kopalnego. 
Kolejna szyszka rzucona przez le- 
śnego skrzata siedzącego na ga- 
łęzi pobliskiego drzewa trafiła 
w nieogoloną szczękę śpiącego. 
Kopalny otworzył przekrwione 
oczy i... kolejny pocisk trafił go 
w czoło. 

- Co jest, kurden balans? Kto 
chce klapsa w dziąsło? 

Rozejrzał się wokół i ujrzał ma- 
łego stworka na drzewie mierzą- 
cego w niego szyszką. 

- Ej ty, nawet nie próbuj bo obe- 
rwiesz. Mamisynku jeden zaraz ci 
natrę u... UAAAAAA! - kolejna 
szyszka wylądowała precyzyjnie 
na nosie. 

- Dobra sam tego chciałeś, idę 
po ciebie, gdzie twoi rodzice ty 
smarkaczu? 

Skrzat patrzył z politowaniem na 
Kopalnego i gładził swoją siwą 
brodę płynnym ruchem dłoni. 

- Zatrzymaj się czubku niewyda- 
rzony, chyba że chesz żeby spo- 
tkała cię kara. 

- Co, jeszcze mi się odgrażasz? 
Zaraz cię stamtąd ściągnę i zrobię 
kotlet mielony. 

Skrzat wyciągnął w jego kierun- 
ku palec wskazujący i wyszeptał 
kilka słów. To co nastąpiło po tym 
przeszło wszelkie oczekiwania 
Kopalnego. Wśród dzikich dźwię- 
ków, syczenia i wycia, powietrze 
wokół nóg nieszczęśnika zawiro- 
wało szalonym kręgiem i ku swo- 
jemu przerażeniu Kopalny stwier- 
dził że właśnie lewituje około pię- 
ciu metrów nad ziemią przybiera- 
jąc komiczne pozy ciała. 

- Co jest kurza stopa? Nieważ- 
kość czy jak? 

- Kara - padła odpowiedź - Te- 
raz mnie wysłuchasz, a jeżeli 
spróbujesz być niegrzeczny to po- 
patrz w dół i pomyśl co cię może 
spotkać po takim upadku. 

- No co ty. nie puszczaj mnie. 
Będę grzeczny jak aniołek. 

- Tak lepiej. No to teraz słuchaj, 
za to że tak źle obszedłeś się ze 
mną zostaniesz ukarany... 

- Dwa razy za to samo się nie ka... 

- Popatrz w dół. 

- Zostaniesz ukarany czasowym 
przeniesieniem w inny strumień 
czaso - przestrzenny. 

- Że co? Nie rozu... AJ! - ze- 
tknięcie z poziomem gruntu było 
wyjątkowo nieprzyjemne. Kopalny 
zerwał się na równe nogi rozciera- 
jąc tę część ciała gdzie plecy tra- 
cą swą szlachetną nazwę. Rozej- 
rzał się wokół, skrzata nigdzie nie 
było. 

- Chromoenie smutów - splunął 
na ziemię, otrzepał się z igliwia i ru- 
szył na północny - zachód przez 
las. Po kilkunastu minutach space- 
ru wyszedł nad brzeg jeziora. Wo- 



da leniwie lizała brzeg, pieniąc się 
w przybrzeżnych sitowiach niczym 
piwo. Skojarzenie to dodało Kopal- 
nemu sił w nogach i wyciągnął krok 
chcąc jak najszybciej dojść do dro- 
gi, która nieomylnie poprowadzi go 
do miejscowości Jeleń. Minęła nie- 
spełna godzina od drobnego incy- 
dentu ze skrzatem leśnym, gdy wy- 
szedł na drogę. 

- O psia go w ząb. Asfalt zwinęli, 
czy jak? 

Droga była w tym miejscu, tylko 
brakowało słupków, twardej na- 
wierzchni i słupów telefonicznych. 
Wzruszył ramionami i poszedł na 
wschód gdzie miał niewątpliwie 
dojść do wsi Jeleń. Zapewne do- 
szedłby bez przeszkód gdyby nie 
rozwiązało mu się sznurowadło 
w REEBOK u. Schylił się aby je 
zawiązać i w tym samym momen- 
cie coś ze świstem przeleciało 
nad jego pochylonymi piecami i - 
SZTUMBRRRR (Wiewiór) - wbito 
się w pobliskie drzewo. Chwilę po- 
tem z krzaków po przeciwnej stro- 
nie dało się słyszeć ludzki głos 

- Czarownik jakowyś? 

Kopalny podniósł wzrok i zauwa- 
żył że w jego stronę podążają 
dwie postacie ubrane w resztki ła- 
chów i skóry zwierzęce. Wyższy 
z nich trzymał w rękach ogromną 
maczugę najeżoną żelaznymi kol- 
cami, a niższy ale za to zdecydo- 
wanie szerszy w ramionach coś 
co kiedyś Kopalny widział w Mu- 
zeum Wojska Polskiego z etykiet- 
ką -ŚREDNIOWIECZNY OBO- 
SIECZNY MIECZ PÓŁTORA- 
RĘCZNY". 

- O kurden balans. Psychiczni, 
czy film tu kręcą? 

Obawy co do zdrowia umysło- 
wego okazały się całkiem nie na 
miejscu. Obaj dżentelmeni patrzyli 
teraz z odległości nie większej, jak 
zamach maczugą i całkowicie 
trzeźwym wzrokiem na Kopalne- 
go. W dodatku okazali się ludźmi 
nie lubiącymi trwonić czasu i od 
razu przeszli do interesów. 

- Oddajcie nam panie mieszek 
i idźcie zdrowi. 

- Co? Jaki mieszek? - Kopalny 
wybałuszył oczy ze zdziwienia. 

Przybysze popatrzyli po sobie 
a jeden z nich wykonał niedwu- 
znaczny gest wskazującym pal- 
cem na czole. 

- Dawaj pieniądze dobrodzieju, 
a czerep wyniesiesz cało. 

Kopalny wytrzeszczył jeszcze 
bardzij oczy i już chciał zaprote- 
stować, ale zdecydowana posta- 
wa rozbójników mówiła sama za 
siebie o konsekwencjach takiego 
czynu. 

- No dobra już daję. - wystękał 
gdy niższy przysądził się do mie- 
cza i wyciągnął z portfela bankno- 
ty. Rozbójnikom opadły szczęki. 

- Pergaminy jakie - rzekł niższy. 

- Ani chybi znaki magiczne - wy- 
szeptał wyższy. 



- Pewnie wam mało. Dam wam 
jeszcze zegarek elektroniczny 
z dwunastoma melodyjkami. Wo- 
doszczelny. 

Wyższy wziął do ręki elektronika 
z którego popłynęła muzyczka. 

- Ratuj się kto może! 

- Ani chybi czarownik, w nogi. - 
wydali z siebie obaj okrzyki zgrozy 
i krzycząc na zmianę: diabeł, 
czarnoksiężnik, rzucili wszystko 
co mieli w rękach na ziemię. Po 
czym nie zwlekając ani chwili 
uciekli. 

- Świry. Jak boniedydy, jednak 
świry. - parsknął Kopalny, po 
czym schylił się i pozbierał swoje 
rzeczy. Jego uwagę przyciągnął 
miecz. Podniósł go i zwarzył w rę- 
kach. 

- Zabiorę go do Warszawy i po- 
wieszę nad biurkiem na ścianie 
w redakcji. - pomyślał i znów ru- 
szył w drogę. 

Było już po południu, gdy go- 
ścińcem do sioła Jeleń dotarł jakiś 
człowiek. Dwóch parobków sie- 
dzących przed gospodą spogląda- 
ło na obcego. 

- Patrzajcie kumie, rycerz jako- 
wyś. Zbóje go musi złupili bo osta- 
ło mu się jeno mieczy sko 

- Ej tam rycer. Pewnikiem sam 
zbójec. 

- Co wy kumie ględzicie? Spoj- 
rzyjta na przyodziewek, skoro wi- 
dok że to rycer zamorski. 

Tym czasem zamorski rycerz 
herbu "REEBOK" z rodu Kopal- 
nych z Warszawy dotarł do nich 
powłócząc nogami. Na kmieci 
spojrzały spod brwi dwa kufle. 

- Piwo. Macie tu piwo? 
Kmiecie popatrzyli na rycerza. 

- Wejdźcie panie rycerzu do 
izby. Tu karczmę mamy co się 
"Pod Baryłką" zowie. A tam i piwa 
dostać i posilić się możno. 

Rycerz Kopalny pchnął niskie 
drzwi i schyliwszy się wszedł do 
środka. 

- Wszystko mi jedno jaki to stru- 
mień czaso - przestrzenny, ale 
chcę się napić piwa. - pomyślał 
rozglądając się po słabo oświetlo- 
nej izbie. We wnętrzu, przy suro- 
wo ciosanych stołach i ławach 
siedziało kilku miejscowych kmie- 
ci, zaś w kącie przy samym 
szynkwasie zajmowało miejsce 
dwóch mężczyzn któzy wyróżniali 
się spośród ciżby ubiorem. Kopal- 
ny skierował się właśnie ku nim 
uważając że będą dla niego odpo- 
wiednią kompanią do wypicia kilku 
kufeleczków piwka. 

- Czołem waszmości. Siądnijcie 
z nami panie rycerzu. Widać po 
przyodziewku co wy nie tutejsi. 
Pierwszy raz zapewne w tych 
stronach? - spytał pierwszy z nich 
na powitanie. 

- Cześć. Jestem redaktor Kopal- 
ny z TOP SECRET. Przyjechałem 
pociągiem z Warszawy a wy tu 
mieszkacie? 



- Ho, ho. To chyba kawał drogi 
mości dobrodzieju. Nigdy my nie 
słyszeli o Topsecretlandzie. Ja je- 
stem Sir Gawronek a to jest Sir 
Haszak. Obaj my służbę pod jed- 
ną chorągwią dzierżymy u kaszte- 
lana Emiliusa Trzaska Pierwszego 
i Ostatniego co nam tu miłościwie 
panuje nad nami. Pójdźcie z nami 
mości panie Kopalny do kasztela- 
na, on bardzo lubi słuchać o za- 
morskich krajach i każden obcy 
który tu zawita mus co by go od 
wiedzie i w gościnę wstąpić. - 
rzeki Sir Gawronek. 

- No nie dajcież się molestować 
waszmość. Kasztelan nie skąpy 
i suto was podejmie a za gędźbę 

0 obcych i dalekich landach trzo- 
sem ciężkim zapłaci. - dodał ry- 
cerz zwany Sir Haszakiem. 

- Co mi tam. Aby piwo było to 
mogę i pogadać. - odparł dziarsko 
Kopalny. 

- Więc nie psowajmy czasu i ru- 
szajmy w konie co by na wiecze- 
rzę zajechać. - skwitował Sir Ha- 
szak i zaczęli się zbierać do drogi. 

Po jakże bolesnej i ciężkiej dro- 
dze Kopalny znalazł się na dwo- 
rze kasztelańskim w Lidzbarku. 
Jakich to odważnych i przedziw- 
nych sposobów zsiadania z konia 
przez zad, przez łęk, na boki 

1 między nogi pokazał swoim no- 
wym znajomym. Obydwaj rycerze 
nie mogli wyjść z podziwu jak to 
rycerstwo z TOP SECRET Iandu 
opanowało konną jazdę do per- 
fekcji. 

- Musisz waszmość nas nynie 
nauczyć tego wyskoku przez łeb 
koński z dwudziestometrowym lo- 
tem. Toż to fortel w każdej potycz- 
ce doskonały. Każden rycerz da 
się na to podejść. - Sir Haszak nie 
mógł ochłonąć z zachwytu. 

- Uf. Tak, oczywiście. Panowie 
to dla mnie drobnostka. Lecz sko- 
ro jesteśmy na miejscu to może 
odłożymy naukę na inny dzień bo 
te sztuczki okropnie mnie zmordo- 
wały i spróbujmy dostać tu jakiś 
choćy mały kufel piwka. 

Kopalny z ulgą nie dającą się 
opisać pozbył się pożyczonego 
w gospodzie konia i kontynuował 
podróż na własnych jakże potłu- 
czonych nogach. 

- Więc choćmy do stołapa kasz- 
telańskiego aby zasiąść przy stole 
i przy piwie i jadle wysłuchać 
twych opowieści które już mnie 
męczą ciekawością wielką. 

Sir Gawronek wskazał ręką wie- 
żę stojącą w głębi grodziska. Ru- 
szyli dziarskim (oprócz Kopalne- 
go) krokiem w stronę schodów 
prowadzących do środka stołapu. 
Gdy weszli do gościnnej izby na 
pięterku, przybyłych powitał kasz- 
telan Emilius Trzask Pierwszy 
i Ostatni. 

- Witajcie moi dzielni woje. 
Rzeknijcie mi kogóż to Bogi niosą 
w moje progi? 



- Wasza miłość gość to nie byle 
jaki a sam redaktor Kopalny ry- 
cerz z dalekiego TOP SE- 
CRETIandu mistrz miecza i kon- 
nej akrobacji napowietrznej jakie- 
go u nas jeszcze nie bywało. - 
rzekł Sir Gawronek chyląc nisko 
głowę przed kasztelanem. 

- Czynów dokonywał na naszych 
oczach niebywałych. 

- A jakby mało tego było wasza 
miłość to sam jeden nieużywszy 
żadnej broni bandę Krwawego 
Mścikryka przegonił, chłopi gadali. 
- dodał Sir Haszak również chyląc 
głowę. 

- Ale jak pokazał nam jak skacze 
ponad dwadzieścia jardów bez łęk 
siodła, my poznali jaka moc 
straszliwa w tym rycerzu. - dodał 
Sir Gawronek i ukłonił się raz 
jeszcze. 

- Toż w rzeczy samej rycerz 
z waszmości musi być okrutny co 
nie zna strachu ani w boju ani 
przy kielichu. 

Kasztelan wskazał ręką na ławę 
przy długim stołe. 

- Siadajcie a wy rycerzu z rodu 
Kopalnych gedźbę jakową zaczy- 
najcie, bom okrutnie ciekawością 
męczony o zamorskich krajach. 
Hej, pacholęta! Piwa i jadła 
a przedniego co by nam w gębach 
się nie nudziło przy gędźbie. 

Kopalny popijając piwo, opowia- 
dał co mu ślina na język przyniosła 
a czym więcej pił piwa tym jego 
opowieść stawała się bardziej fan- 
tastyczna. Opowiadał o swoich bo- 
haterskich a nie byłych czynach, 
godnych Conana barbarzyńcy, 
Draconusa z podziemi a przynaj- 
mniej Kapitana Klossa. Trójka wój- 
tów słuchała tej lipnej opowieści jak 
bajki o Beholderze. Gdy Kopalny 
już zaniemógł i procenty skonden- 
sowane wkrwiobiegu pozbawiły go 
władzy w jakimkolwiek członku cia- 
ła zaczynało wschodzić właśnie 
Słońce. Kasztelan i jego dzielni wo- 
je również posnęli potwornym tem- 
pem spożywania piwa jakie narzu- 
cił gość. Nie przeczuwając nawet 
że przez głowę dzika która stanowi- 
ła trofeum wiszące na ścianie pa- 
trzyły oczy i słuchały uszy będące 
osobistą własnością (baczność) 
naczelnika cechu złodziejskiego 
w Lidzbarku i nie tylko. 

- Karamba! Takiego faceta mi 
potrzeba. Pora zacząć działać bo 
czas bieży okrutnie szwartko. - 
pomyślał Król Złodziei Borekiusz 
i pognał do cechu niczym Indiana 



- Do Icha! Ależ z tego Kopalne- 
go Id prawdziwy heros. - zamyślił 
Trzeba go wyko- 
: z rozumem, bo taka oka- 
zja raepręofco się nadarzy po raz 
wtóry. Niech zgładzi tego smoka 
co nam tu już od pięciu lat życie 
zatruwa i potem wrzuci się bona 
tera do lochu. A stamtąd nikt nie 
wraca. Hm, już wiem! Obiecam 



mu pół zamku i rękę mojej córki. 
A ponad to skrzynię srebra której 
i tak nie ujrzy nigdy na oczy. Ha, 
ha, ha!. 

Kopalny po doprowadzeniu swo- 
jego ciała do stanu trzeźwości 
i ponownym "włączeniu filmu" zo- 
stał doprowadzony przed oblicze 
kasztelańskie w celu złożenia mu 
propozycji godnej jego sławy ry- 
cerskiej. 

- Waszmość redaktorze Kopalny 
z dalekiego TOP SECRETIandu, 
czy bywają tam u was smoki? - 
zapytał w pierwszuch słowach 
kasztelan. 

- Och wasza miłość to u nas rzecz 
powszednia. Sam usiekłem ich co 
najmniej ze dwa tuziny. Dla nas 
smoki to nie nowość. - przechwalał 
się Kopalny nie przeczuwając wcale 
jakiego piwa sobie nawarzył. 

Kasztelan uśmiechnął się szero- 
ko. - To świetnie się składa bo wła- 
śnie mamy tu smoka który okrutne 
szkody nam wyrządza w plonach 
i zwierzętach. Mniemam mości ry- 
cerzu, że to nie będzie dla was 
żadnym problemem zgładzić go 
(w tym momencie Kopalny zakrztu- 
sił się piwem) lub przegnać stąd na 
cztery wiatry, co by nam się spokoj- 
nie i dostatnio żyło (Kopalny opa- 
nował kaszel). A nagrodą za ten 
czyn będzie ręka mojej córki, pół 
zamku i kufer pełen srebra. Hę? - 
Kasztelan odwrócił się do służby - 
Hej! Przyprowadzić tu zaaz kaszte- 
lankę Mirę. A żywo! 

- Ależ wasza miłość to zbyt wiel- 
ki dla mnie zaszczyt. - Kopalny 
dopiero teraz zrozumiał co grozi 
jego pięknej fizjonomii i nie mógł 
opanować drżenia rąk. - Kaszte- 
lańskiego smoka bić? Na pewno 
wśród twoich wojów znajdzie się 
godniejszy rycerz ode mnie. 

Lecz Kasztelan był człowiekiem 
nad wyraz uprzejmym. 

- Ależ waszmość do tego zada- 
nia widzę tylko jedną osobę, która 
może podołać. Ciebie mój drogi. 

Do izby weszła Mira. 

- O kurtka na wacie. MAŁOLA- 
TA! - wysapał Kopalny. 

A rzeczywiście było na co popa- 
trzeć no i nie tylko. 

Po dwóch godzinach Kopalny 
wyszedł przed stołp kasztelański 
całkiem zabujany w córeczce 
kasztelana i przekonany, że jedy- 
ną metodą na zdobycie Małolaty 
jest wykonanie zadania naznaczo- 
nego przez jej ojca. I tak z mie- 
czem u lewego boku i małym trzo- 
sikiem srebra Kopalny stanął 
przed wyjściem z grodu zastana- 
wiając się czy od razu ruszyć na 
poszukiwania straszliwego gada 
przez miejscowych zwanego nie- 
winnie smokiem, czy udać się do 
karczmy w celu spożycia jeszcze 
ze dwóch kufelków złocistego na- 
poju zwanego przez miejscowych 
niewinnie piwem. 

Duch Serchi 



Swoje propozycje 
kierunku, w którym 
ma się udać Kopal- 
ny, przyślijcie do re- 
dakcji na kuponach, 
tak szybko jak bę- 
dziecie to w stanie 
zrobić! 
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NINTENDO 


ATARI ST 


1 JURRASCPARK 


V SABRETEAM 


2 DOjBlE DRAGON . !• 


2 LEMM1NGS II 


10 J BOY 


3 CIVIliZAT)ON 


4 STREET FGHTEfl 1 


j />u»r>c runie 
4 CHAOS ENblNt 


5. BATMAN RETURNS 


5 BOOYBLOWS 


6 ROBOCOPII 


6. SENSIBLE SOCCER 9253 


7 TERMINATOR II 


7 ISHARII 


1 ROBOOOF i 1 


8 SLEEP WALKER 


9 SUPER SPY HUNTER 


9 ROBOOOPi 


10 GREMLIWSii 


10 STREET RGHTER B 


NINTENDO 


ATA Dl QT 
A 1 Ani 0 1 


i UJri 1 rW 


1 TURTLES II 


2BUGS SUNNY 


2 TOYOTA CELICA 


3 GALAGA 


3 ROBOCOPIi 


4.OPERATI0NW0LF 


4 JOUST 


5 GO0ZLLA 


5 LOTUS 


NINTENDO 


ATA Dl CT 
AlAKI Ol 


1 SUPER MARIO III 


I SBBBLE 3OCCEH90BS 


1 BATMAN RETURNS 


2. PREMIER MANAGER 


3 JURRASJC PARK 


3 zoo. 


4 STREET RGHTER n 


4 CHAMP MANAGER 93 


5.D JBOY 


5 STREET RGHTER U 


r Trotllvt»T7V3 II 

6 TERMINAiOH II 


c rrun [7ATI0N 


7 DOUBLE DRAGON III 


7.D0GRGH 7 


8.GOAL! 


8LEMMINGSII 


9 SUPER TURTLES III 


9 FORMUŁA ONE GP 


10 WACKY RACES 


10 NłGELMANSELTSW. 




CHMP 


COMMODORE 


TAKTYCZNE 


1 . MAYHEM h MONSTERLAND 


1 BUZZ ALDRWS RACE- 


ł NOBY THE AARDVARK 


2 SU CITY 2000 


1PARSEC 


3 PREMIER MANAGER U 


4 KOLONY 


4 MASTER Of ORON 


5 EON 


5 SU HEALTH 


6.RETROGRAOE 


6 FANTASY EMP1RES 


- HWN06IEM 


7 MERCHANT PRNCE 


8. RST RGHTER 


fi UNNATURAL SELECTK3N 


iBMfttl 


9 RAGS TO RICHES 


10 CASTLE 


lOWNGMAKEfl 



1 GUNSHIP 2000 v/ 

2 DESERT STRIKE \J 

3 DOGFIGHT V 

4 SABRETEAM V 

5 SPACEHULK \f 
6DUNEII V 

7 CHAMP MANAGER 93 i 
8CANNONRXO»\/ 

9 GOAU ł 

10 SUPER FROG V 

LGODEWE^ 
2.TERMWATORII 
3 FORTUNA 

i mi 



AMGA 

1 SPACEHULK ? 
2SYN0CATE V 
3 MORTAL COMBAT 
4. FI 7 CHALLENGE 4 

5 DOGRGHT y 

6 SOCCER WD 

7 0VERRJDE 

8 COMBAT Afl PATROL . 

9 CHAMP MANAGER 33 > 
lOGLNSHPM V 



POet 

: ROBO 
2.CMUZATON 
3 DWOP ARK TYCOON 
; MWCHW 

5. RAŁROAD TYCOON 

6. DYNABLASTER 

7 LARRYYI 

8 K1NG SQUESTVI 

9. TM 

10. JORDAN IN RJGHT 

PC* 

1 GOLDENAXE 
2. ALCATRAZ 

3 F 1511 

4 SLOT MACHINĘ 

5. BUDOKAN 

POet 

1 DOOM 

Z POLICE QUESTrV 

3 LARRYVI 

4 BLOODNET 
5.SllCfTY2O0O 

6. HREDGUNS 
7 PWATE£fl 
8.CAMARMGNI 

9 ELITĘ I 
tOGOBLKSi 



COMMODORE 

1 CREATURESII 
2. HATTWCK 

3 WZZYCOLLECTION 

4 ElYIRAII 

5 PIRATES 

6. EUR080SS 

8. WESTLANDS 

9 THE THREE MUSKETERS 

10. TA6 TEAM WRESTUNG 

COMMODORE 

1 Roeocop 

2 OPERATCNWOLF 

3 MOONWALKER 

4 BACK 2 THE FUTURĘ 

5.RJX 



Koluszto 'o oieoe nrasto 
?. to ronao ■ Mal- 



kierę i żegnaj monitorze 
Handluj tywo narKotyKami 
(przebicie z 400 - 500 na 
650 - 900) dobre statki ku- 
pisz ■ pierwsze, planecie 
układu". "Program w pol- 
skiej telewizji p. t. JOY- 
STICK jest do dupy i nie 
wiem jak moźede o nim tak 
pochlebnie pisać". "Wia- 
tek* AT to ANTEK". -Zro- 
biłem z kumplem gra", "na 



co 

napisać, może po prostu 
wttajde towarzyszu". "Sor- 
ry za piękne pismo". "Pro- 



szę o szybką i szczerą od- 



Uwaga teraz będzie cytat 
z łtstow czytelników: "Ko- 
niarz do listy przeboiow 
ma być nienormalny! * - ko- 
" imi tego 



czy można rozpowszech- 
nić? "Kopalny na prezy- 
denta", "Dawać listę na 
Amstrada! M , "Są wakacje 
(to daje się zauważyć przeć 
budkami z piwem) "Nie 
ma o czym pisać jak leci 
l*ladVJi 



1 HBEDGUNS « 

2 MORTAL COMBAT 1 
3. D6POSABLE HEflO % 

4 SPACEHULK 

5 TERMINATOR 2 MOVlE 4 

6 BRUTAL SPORTS FOOTBALL^ 

7 BENEATH A STEEL SKY * 

8 TFX 

9 TORNADO 1 

10 DOGRGHT V 



POet 

1 STARLORD 

2 BUZZ ALTJRtfS RACE N2 
SPACE 

3 MORTAL COMBAT 
i REP RN PO ZOn 
5 BLOODNET 

| 9UMMM 
7LARRYY1 
8 SM CITY 2000 
9lTFX 

ig mi 



Czy któ. taedykołwiek zn> 
M cołage stowny? Chyba 
me. Mo to zróbmy to! (To co 
w cudzyslowiu to z Wa- 
szycr. listów 

A teraz rińflil dla oece- 
towcow z łódzkiej giełdy: 
PECET, PECET CO SIE 
SMUCISZ? ZE WS JESTEŚ 
NA WIEŚ WRÓCISZ! M Jak 
dola3 nte ma żadne; Dardzc 



■ Mli ATARi. Ja* tak da- 
le.. Dojdzie lo złapie za sa- 



dła starych bywalców soe- 
że* i sektorów! ". -Cześć 
baboki! "Gdyby ttctóe- 
wiczzgmai w pc^rstaniu Li- 
stopadowym, to polska 
młodzież nie meczyta by 
sie teraz z dziadami' Chror. 
nas Hem! \ Toał^wierwi 
Indiańskie od (wiwat) Cen- 
!rjrr Defensywnej Stratę;. 
Rumunów'. "EIIILUS! 
Wszyscy pływamy i Ty tai 
będziesz pływał! ". "Cześć 
chlypył-.-GEjyCtFER" 
CZYTEUfCY 
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DENMARK 



Na coroczne COPY PARTY 
w Danii polska ekipa wyruszyła, 
jak zwykle punktualnie... No, tyl- 
ko Docent raczył zacząć się bu- 
dzić, kiedy cała reszta, to jest 
dziesięciu czujnych, zwartych 
i gotowych młodzieńców, już 
zalogowała się do mikrobusa. 
Na wyjazd z Warszawy zgłosiło 
się 9 amigowców i tylko dwóch 
(słownie: dwóch) PC - towców 
(CSL i SiR TENLEY - to aktual- 
na xywa Autora tego tekstu, 
który wspominając dawne cza- 
sy wyjątkowo podpisał się po 
staremu - red). 

Całe 19 godzin męczącej po- 
dróży uprzyjemniały nam wywo- 




dy The Generata na temat przy- 
tłaczającej wyższości Amigi nad 
PCtem. Poza tym podróż była 
całkiem przyjemna, a ponieważ 
życie towarzyskie kwitło, nasze 
wspomnienia są raczej ubogie. 

Organizatorami Party były trzy 
słynne amigowskie grupy: Si- 
lents, Lemon i Spaceballs. Na 
miejscu musieliśmy wpłacić po 
150 koron duńskich (około 450 
tysięcy złotych) za uczestnictwo 
przez wszystkie trzy dni (tj.27, 
28 i 29 grudnia 1993). Za jedy- 



ne (?) 60 DK moż- 
na było także na- 
być T - Shirty z na- 
drukami o Party. 
Otrzymaliśmy tak- 
że firmowe dyskietki DD 
(każdy po jednej) ze 
spisem co, gdzie 
i o której godzinie bę- 
dzie się działo. Był tam także 
program ułatwiający głoso- 
wanie na najlepsze produkty 
młodych coderów. 
Podczas całego Party spoży- 
wanie alkoholu było zabronione, 
ale my nie z tych! 

Przygotowując się do rozko- 
szy duchowych (tj. do oglądania 
demek przygotowanych na kon- 
kurs) bawiliśmy się smętnym 
emulatorem PCta na Amidze... 
Odbyty się następujące turnieje 
(competitions): 

Amiga: muzyka, grafika, intro, 
demo, demo komercyjne. 
C - 64: muzyka, grafika, demo. 
PC: muzyka, grafika, intro, de- 
mo. 

Dema komercyjne (moje wła- 
sne tłumaczenie z angielskiego 
"dealer demo") to programy, 
które miały reklamować Amigę, 
jako najlepszy (kto w to uwie- 
rzy?) komputer, pokazać jej 
możliwości... Miało to być coś, 
czego objętość nie przekracza- 
łaby 80 MB (osiemdziesiąt me- 
gabajtów!), a co możnaby poka- 



zywać na wystawach sklepo- 
wych. 

Dema na PC były na żenują- 
cym poziomie. Nic nowego, 
a nawet większość starych bije 
je całkowici. Nie pomagała im 
nawet obsługa techniczna, któ- 
ra nie była w stanie zaprezento- 
wać ponad trzeciej części pro- 
gramów wystawionych na kon- 
kurs. Z tego co wiem, amigowcy 
również nie byli zachwyceni po- 
ziomem ICH demosów. 

Prócz konkursów stricte kom- 
puterowych odbyło się zespoło- 
we przeciąganie liny (przegrali- 
śmy jedynie ze zwycięzcami), 
śpiewanie przed publicznością 
znanych kawałków oldies - goł- 
dies z muzyką z CD - 32 oraz 
konferencja z przedstawicielem 
Commodore na Danię. 

Wyruszyliśmy zmęczeni i znie- 
smaczeni, ale... czego to się nie 
robi, aby być na Scenie... 

JUNiOR 
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80 tys. e 

ługiwaniu 
Redago 



najstarsze popularne czasopismo 
i w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
80 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
ującego i średniozaawansowanego w pos- 
aniu się komputerem niezależnie od wieku. 
Redagowany dla osób, które: 

• chcą być na bieżąco w technice komputerowej, 
•chcą doskonalić swoje umiejętności, 

• chcą wiedzieć co kupić, 

• wykorzystują komputer do nauki, 

• lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki pisma: 
Mikromagazyn, opisy programów, testy sprzę- 
tu i Giełda, Po dzwonku. Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka - 18 tys. zł, w prenumera- 
cie 15 tys. zł. 

Top SGCret - wysokonakładowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a na- 
wet kompletnych sposobów ukończenia gry. Ca- 
łość uzupełniają cieszące się dużą popularnością 
rubryki. 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 

wskaźnik popularności (i nie- 
popularności) poszczególnych 
tytułów dla każdego z kompu- 
terów. 

High Score - czyli przegląd maksymalnych 
notowań zdobytych przez czy- 
telników. 

Listy - przegląd korespondencji re- 
dakcyjnej. 

Ti p s' n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, 
którzy „utknęli", albo mają 
„drewniane ręce". 
Cena detaliczna - 18 tys. zł. w prenumeracie 15 
tys. zł. 

Commodore & Amiga - miesięcznik 
poświęcony w całości komputerom C-64 ł Amiga 
Jego lekturę polecamy wszystkim właścicielom 
(i przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma- 
szyn. Znaleźć tam można opisy programów, sprzę- 
tu, peryferii, ciekawostek. Specjalny dział dla po- 
czątkujących pozwala „świeżo upieczonym* na- 
bywcom poznać podstawy programowania i obsłu- 
gi komputera. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne opi- 
sy pozwalające wykonać samodzielnie drobne usp- 
rawnienia posiadanego sprzętu. 

Commodore & Amiga prezentuje również gry, 
są one specjalistycznym uzupełnieniem Top Sec- 
ret. 

Cena detaliczna C&A - 15 tys. zł, w prenumera- 
cie 10 tys. zł. 

Atari Magazyn - jedyny w Polsce poważny 
dwumiesięcznik poświęcony w całości komputerom 
Atan. Drukowany w nakładzie 30 tys. egzemplarzy. 
Reoagowany zgodnie z zasadą ,dla każdego coś 
miegc* Będzie doskonałą lekturą dla wszystkich 
posiadaczy zarówno małych jak i dużych Atari, 
rjcczątkujących i zaawansowanych. W prenumera- 
cie już wkrótce. Cena detaliczna - 20 tys. zł. 
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Co by zaprenumerować... 



Bojfcak 



Magazyn komputerowy dla wszystkich 
początkujących i zaawansowanych, 
dużych i małych, 8- i 16- bitowych. 




TOP 
SECRET 



Miesięcznik dla posiadaczy C-64 i Amig - 
programowanie, używanie, kabelki, stacje, 
czyli wszystkiego po trochu. 



Supermagazyn o grach 
nie wymagający specjalnego 
reklamowania. 




PREMMERATA 
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PRENUMERAT 

Zapraszamy do 
prenumerowania czasopism I 
Wydawnictwa Bajtek. 
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Warunki prenumeraty: 

■ Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 
miesiąca (numeru) i może ona trwać pół lub cały 
rok. 

■ Prenumerata zawarta przed upływem ważności 
kuponu gwarantuje stałość cen. 

■ Zamówione egzemplarze przysyłamy równocześ- 
nie lub nawet przed ukazaniem się w kioskach. 

■ Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
opłat. 

Jak zaprenumerować: 

■ Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso- 
pism należy: 

Q wyciąć znajdujący się obok kupon, 

□ do tabelki znajdującej się z drugiej strony wpi- 
sać odpowiednie liczby egzemplarzy, 

□ wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią kwotę 
na nasze konto bankowe, 

□ odcinek oznaczony słowem .odpis" (zawierający 
z drugiej strony wypełniony kupon z zamówie- 
niem) przysłać na adres: Wydawnictwo Bajtek, 
Dział Prenumeraty, ul. Rapperswilska 12, 03-956 
Warszawa. 

■ Na kopercie z kuponem prosimy wyraźnie napi- 
sać .PRENUMERATA". 

■ Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo- 
wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynikające 
z niestarannego wypełnienia formularza Wydaw- 
nictwo nie ponosi odpowiedzialności. 

■ Kupon należy przysłać na co najmniej dwa tygod- 
nie przed ukazaniem się czasopisma w kioskach. 

■ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
Wydawnictwa. 

Prenumerata zagraniczna: 

■ Cena rocznej prenumeraty jednego z naszych 
czasopism wysyłanego za granicę pocztą zwykłą 
(wodną lub lądową) jest o 160 tys. zł wyższa od 
krajowej. 

■ Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocznej 
prenumeraty o 320 tys. zł. 

■ W przypadku zamówienia większej liczby egzem- 
plarzy wysyłka jest tańsza — prosimy o kontakt 
listowny. 

Reklamacje: 

■ Jeśli w ciągu 2 ty g. od pojawienia się numeru 
w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamówie- 
nie zostało zrealizowane błędnie, prosimy o kon- 
takt z Wydawnictwem. 

■ Najtańszym i skutecznym sposobem reklamacji 
jest zgłoszenie na kartce pocztowej (powinna 
ona również zawierać dane prenumeratora). 

■ Reklamacje są realizowane natychmiast. 

■ Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty pro- 
simy kierować pod adres: Wydawnictwo Bajtek, 
Dział Prenumeraty, Rapperswilska 12, 03-956 
Warszawa (lub telefonicznie w godz. 9-17, tel. 
(02)617-50-70, prenumeratą zajmuje się pani 
Alicja Baczyńska). 
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zaprasza na wysyłkowe zakupy legalnie 
wydanego w Polsce oprogramowania. 



PC i AMIGA 



C64 



) 



ATARI XL/XE 



SMUŚ PC 169.000 AMIGA 139.000 

Twoje zadanie polega na uwolnieniu małego smoczka 
z gmatwaniny niebezpiecznych lochów. Czy znalezione guziki 
i ulubiony bumerang wystarczy do wykonania zadania? 

SINK OR SWIM PC 169.000 AMIGA 139.000 

Prowadzisz akcję ratunkowq na tonącym statku. Wiele 
zagmatwanych zakamarków i kabin sprawia, że gra wciqga 
z każdym nowym pomieszczeniem. 

SAPER PC 115.000 AMIGA 59.000 

Gra logiczno - zręcznościowa. Wspaniała, 256 kolorowa grafika, 
dwukrotnie wyższa rozdzielczość, i to wszystko na zwykłej karcie 
VGAH! 

CARNAGE PC 99.000 AMIGA 95.000 

Pełen niespodzianek wyścig samochodowy. 'Carnage*. to orgia 
szybkich samochodów, destrukcji i czadu! 

NTERNATIONAL TENNIS PC 99.000 AMIGA 95.000 

Międzynarodowe zawody tenisowe. Wiele możliwych wariantów 
gry sprawia, że przeżywasz prawdziwe emocje. 

VaBank amiga 95.000 

Gra platformowa. Ucieczka z więzienia nigdy nie jest prosta. 
Ale Ty jesteś przecież niewinny! W dodatku brzydzisz się broniq 
palnej. Wrodzony spryt pozwoli jednak wykorzystać wiele 
znalezionych po drodze przedmiotów. Ta akcja musi się udać! 

TAG TEAM WRESTLING AMIGA 95.000 

Zawody sportowe w amerykańskich zapasach drużynowych. 
Pojedynki najsilniejszych ludzi świata. 

INT. ATHLETICS PC 99.000 

Zawody w lekkiej atletyce. Wiele konkurencji, możliwość zabawy 
dla 1 - 4 osób. 



MENU! + PAGANINI PC 99.000 

Koniec z pamiętaniem parametrów i nazw używanych 
programów. 'MENU!" zrobi to za Ciebie. W komplecie kilka 
programów użytkowych i pasjans •Paganini". 

Programy w wersji na PC współpracuję z karfq VGA. 
SoundBlaster i głośniczkiem. W wersji na AMIGĘ działajq na 
A500,A600iA1200. 



Zamówienia na kartkach pocztowych, z wyraźnym oznaczeniem 
rodzaju nośnika (kaseta, dysk lub w przypadku PC rodzaju stacji 
dysków: 1 .2MB. 1 .44MB ) oraz pełnym adresem zamawiającego 
prosimy kierować do: 

LK. AVALON 
skr. poczt. 66 
35-959 RZESZÓW 2 
tel. (017) 62-74-71 wew. 275, 177 

Uregulowanie należności następuje przy odbiorze przesyłki. Ceny 
sq aMuatae do ukazania się kolejnego numeru TOP SECRET*. 



ARNIE 

komandos w 
niebezpiecznej misji. 

FIST FIGHTER 

walki na pięści 
z pięcioma mistrzami. 

HANS KLOSS 

- agent wywiadu w akcji. 

MADRAX 

- gra komnatowa. 

ROBBO 

gra logiczno- 
zręcznościowa. 

TAG TEAM WRESTLING 

- zawody w amerykańskich 
zapasach. 

TAI - CHI TORTOISE 

- labiryntówka, żółwie TAI - 
CHI znowu w akcji. 

TAMER 

- kosmiczna strzelanina 
w dobrym stylu. 

WŁADCY CIEMNOŚCI 
KLĄTWA 

wspaniałe gry 
przygodowe z tekstem. 

SPLITTER 

- inteligentny puzzle. 
CARNAGE 

- wyścigi samochodowe 
z przygodami. 

Cena każdej z gry: 49.000. 



ANIMATOR 59.000 

Doskonały do tworzenia 
animacji, fontów, ekranów... 
Zawiera programy ANIMATOR. 
KOMPRESOR. DEMO MAKER. 
ADD-COPY. pliki przykładowe, 
instrukcję obsługi. 

BARBARIAN 55.000 

Chyba wszyscy 'Atarowcy' 
czekali na tq grę. 'Rqbanka' dla 
lubiących silne wrażenia. 

FRANK & MARK 49.000 

Platformówka - koniecznie 
musisz wyruszyć na poszukiwanie 
brata (Marka). 

HAWKMOON 49.000 

Tylko Ty potrafisz przeprowadzić 
przemytnika przez podziemne 
miasto. 

BARAHIR 49.000 

- gra tekstowo-komnatowa. 
Wymaga użycia szarych 
komórek. 

SMUŚ 49.000 

- sympatyczna komnatówka. 

GLOBAL WAR 49.000 

- gra strategiczna, konflikt 
nuklearny. 

KLĄTWA 49.000 
WŁADCY CIEMNOŚCI 

- gry przygodowe z tekstem. 
SPY MASTER 56.000 

- niesamowita platwormówka. 
cztery gry w jednej ! ! ! 

VICKY 49.000 

- przygody młodego wikinga 
w krainie Walhalli. 



polecamy też (dla ATARI i C64): 

RAM CART - zapisywalny moduł cartridge z podtrzymaniem 
bateryjnym. Pakiet zawiera moduł w wersji 64 lub 128 KB. 
kasetę oraz dyskietkę z programami pomocniczymi i 
podręcznik użytkowania systemu. Moduł objęty jest rocznq 
gwarancjq 

RAM CART 64KB cena: 510.000 

RAM CART 1 28 KB (Tylko ATARI) cena: 790.000 



Pełnq ofertę programów można otrzymać po przesłaniu na 
nasz adres opłaconej koperty zwrotnej z dopiskiem TOP. 
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w przypadku niemożliwości 
realizacji zamówienia, 
deklaruję udział w loterii 



Imię: \ 

Nazwisko: 
Adres: 



KOSZTY WYSYŁKI 

1 numer - 4000 zł 

2-5 numerów - 6000 zł 

6 i więcej numerów - 10000 zł 



Razem: egz. za: 
+ koszt wysyłki: 
DO ZAPŁATY: 



zł 
zł 
zł 



egzemplarze po 8.000 zł 
egzemplarze po 10.000 zł 
egzemplarze po 12.000 zł 



- egzemplarze po 15.000 zł 

- egzemplarze po 18.000 zł 

- tych numerów już brak 



W lewej części kuponu zamieszczona 
została lista wszystkich numerów cza- 
sopism, jakimi dysponujemy. Kolor 
pola określa cenę pojedynczego egzemplarza 
i jest ona podana w spisie na dole, 

Dla każdego z numerów, który pragną Pań- 
stwo zakupić, trzeba w wolnej kratce wpisać 
liczbę żądanych egzemplarzy. Na koniec na- 
leży w żółte poła wpisać całkowitą liczbę eg- 
zemplarzy i ich sumaryczną wartość. Wyliczo- 
na kwota powinna zostać powiększona o 
koszty wysyłki według danych zawartych w 
środkowej części kuponu. 

Do tak wypełnionego kuponu należy jesz- 
cze wpisać dane osoby zamawiającej i wysłać 
go na adres redakcji wraz dowodem wpłaty 
(lub jego kserokopię) wyliczonej sumy pienię- 
dzy. 

Ponieważ posiadany przez nas zapas nu- 
merów zmniejsza się, może zaistnieć sytuacja 
niemożliwości realizacji całości lub części za- 



W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwią- 
zania. Pierwsze, to zwrot pieniędzy przeka- 
zem pocztowym. Drugie, to prosta loteria fan- 
towa na następujących zasadach: 

Jeśf z zamówienia nie można wysłać jed- 
nego lub dwóch numerów, to kwota im odpo- 
wiadająca zostaje przekazana do .skarbonki". 
Po upływie kwartału za wszystkie pieniądze 
dokonamy zakupu drobnych akcesorii kompu- 
terowych i rozlosujemy je wśród uczestników 
loterii. Zwycięzcy otrzymają nagrody (wyniki 
losowania opublikujemy w Bajtku). a wszyscy 
pn malał zostaną skreśleni z isty graczy. 

Prosimy zatem osoby zainteresowane lote- 
rią o zaznaczenie tego faktu w górnej części 
kuponu. Jeśf dstdatacja nie zostanie złożona 
lub będzie brakować więcej niż dwa numery, 

zwrot gotowKi nastąpi automatycznie. 

Pieniądze prosimy wpłacać na konto: 
Bank Agrobank SJL, 
Warszawa ul. Grochowska 262, 
rachunek nr 470005 - 1834 - 131 

Wypełnione kupony wraz z dowodem wpła- 
ty prosimy wysyłać na adres: 
Spółdzielnia Bajtek, 

ul. Rapperswilska 1 2, 03-596 W 

- z dopiskiem RETRO. 



Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkępocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Wspólna 61 , 00-687 Warszawa 
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W "Wolfensłein a" i "Spear of 
Destiny" grał każdy Po nich poja- 
wiło się sporo podobnyctl gier. 
z których tylk^Terminaw^ the 
Rampage" był krokiem naprzód 



re(au- 
oczęła 



(bardzo powolnym kAiem, doofcj- 
my). Jednak firma ID Sol 
tor M Wolf - a" i M SOD") nie spoć 
na laurach i wydała "Doom - aV 
kamień milowy w dziedzinie gier 
trójwymiarowych o płynnej grafica 
Tym razem, jako kosmicA ko- 
mandos masz uwolnić ludzkość od 
zmutowanych potworów - wyniku 
nieudanych eksperymentów tele- 
portacyjnych. Opanowały one bazy 
na Phobosie i Deimosie - księży- 
cach Marsa. Cała historia jest nieco 
bardziej skomplikowana i w gruncie 
rzeczy bez znaczenia. 

Zasada gry w "Doom - a" podob- 
na jest do wspomnianego już "Wol- 
fenstein - a". Widzimy więc obraz 
z oczu naszego bossa, jak też jego 



giwerę. Celem zabicia potwora na- 
leży obrócić siPP jego stronę i wy- 
palić ("C tj^ O ile potwór znajduje 
się powyżej lub poniżej nas, nasz 
heroAjianiesie poprawkę sam. 

Ołfepiście potworki nie są bez- 
brorPP strzelają, zieją i gryzą, cza- 
sami taż są niewtózialne. Za to nie 
grzeszą rozumem: jeżeli strzelić po- 
między nie, same się wykończą. Jak 
$ się łatwo ckJn^sllc^ażda szykana 
z ich strony zabiera część sił życio- 
wych, które można regenerować 
zbierając apteczki (+25%), pakiety 
stylmulacyjne (+40%). a wreszcie 
cudowne flaszeczki dodające 1% 
nawet powyżej 100% i 'flperchar- 
ger a" który daje +100%. Siły życio- 
we nie mogą przekroczyć 200% (n, 
może czasem). 
m Aby osłonić nasze delikatne ciało, 
^możemy użyć zbroi: zwykłych (zie- 
lone - 100%) i bojowych (granato- 
we - 200%) oraz dodatkowych pro- 



Co ma szczęśliwy 
Atarowiec? 
kupca na swój komputer? 

NIE! 

Szczęśliwy Atarowiec ma 

w ręku trzeci numer 
ATARI MAGAZYNU. 



centów (szare hełmy, +1, nie ma 
górnej granicy dla całości). Zbroja 
zmniejsza ubytki sił życiowych po 
trafieniach, ale sama się niestety 
niszczy. 

Naszemu zdrowiu szkodzi też ła- 
żenie po kwasie (zielony) i innych 
świństwach (czerwone). Aby się 
przed tym zabezpieczyć, trzeba 
znaleźć specjalne kombinezony 
(widok robi się wtedy zielony), nie- 
stety, czas ich działania jest ograni- 
czony. 

Uzbrojenie... Poezja... Mamy więc 
gołą pięć: to jest mało groźne, moż- 
na jednak znaleźć artefakt "Ber- 
sek", tóry powoduje, że większość 
potworów zabawnie rozpada się od 
pierwszego ciosu, czy cudowną pi- 
łę mechaniczną, niezastąpioną na 
krótki dystans. Dalej pistolet i kara- 
bin maszynowy, zasilene tą samą 
amunicją. Pistolet jest słaby, kara- 
bin - piękna sprawa, można nieźle 
młócić - to broń podstawowa. Dalej 
strzelba - cudo, niestety wolno- 
strzelne, znakomite w wąskich ko- 
rytarzach - może przeszyć dwóch 
wrogów na raz. Następnie wyrzut- 
nia rakiet - ogromna siła rażenia 
nie rekompensuje ryzyka oberwa- 
nia odłamkami przy trafieniu w zbyt 
blisko stojącego przeciwnika, czy 
też ściany. Wreszcie bronie naj- 
nowszej generacji (zasilane z bate- 
rii): działko plazmowe - znakomite, 
gorąco polecamy i BFG9000 - 
zmiata wszystko z pola widzenia, 
niesamowicie amunicjożerny, od- 
powiedni tylko na duże skupiska 
zwykłych wrogów ew. najsilniejsze 
monstra. 

Do tego wszystkiego dochodzi 
jeszcze kilka artefaktów. Poza Ber- 
sekiem mamy więc mapę całego 
terenu (normalnie tworzy się auto- 
matycznie w trakcie wędrówki), da- 
lej częściową niewidzialność, nie- 
dotykalność - niestety czasową, jak 
wszystko oraz noktowizor - bardzo 
przydatny. Poza tym możemy zna- 
leźć amunicję (w rozmaitej, w za- 
leżności od rodzaju opakowania, 
ilości) do wszelkich typów broni. 

Poruszanie się odbywa się na po- 
dobniej jak w "Wolfenstein - ie") za- 
sadzie: kursory, boczne kursory 
plus "Alf to uniki, z "Shift - enrf - 
bieg. "Spacją" otwieramy drzwi, 
wciskamy przyciski i przesuwamy 
wajchy - no chyba, że drzwi 
są zamknięte i trzeba zna- 
leźć odpowiedni klucz 
w jednym z trzech kolorów. 
Został wprowadzony trzeci 
wymiar (!) 




u 



oznacza, że nasz bo 
hater może wchodzić 
(lub wjeżdżać win- 
dami) na podwyż- 
szenia ewentualnie 
spadać w dół do 
lochów. W ogóle 
tło jest znacznie cie- 
kawsze niż w "Wol- 




fenstein - ie": ściany pod rozmaity- 
mi kątami do siebie, część elemen- 
tów ruchoma (uwaga, można zo- 
stać zgniecionym przez opadające 
znienacka ściany!) bądź animowa- 
na, odlotowy krajobraz w tle. Oczy- 
wiście całe mnóstwo tajemnych 
komnat czeka na odkrywców, przy 
czym część ścian podnosi się do- 
piero po strzeleniu w nie czy prze- 
sawieniu wajch gdzieś zupełnie in- 
dziej. 

Wreszcie mapa z zaznaczoną ca- 
łością terenu, który już odkryliśmy, 
można się po niej poruszać nie pa- 
trząc oczyma naszego komandosa. 
Trzeba też wspomnieć o możliwo- 
ści gry w sieci, także przeciwko so- 
bie, do czterech osób. Sieć w "Bajt- 
ku" przez kilka tygodni była sparali- 
żowana. 

Cóż Wam rzec na koniec, przyja- 
ciele? "Doom, doom, doom... We 
are all doomed... " - jak ktoś bystry 
napisał w jednym z intr na party 
w Danii. 

Alex & Gawron 

P. S. Zainteresowani patrz savega- 
me'y i TipsnTricks. 





SAN/EGAMY 



Nie ma to jak ID Software (ci od 
Wolfensteina). Ostatnio zastrzelili 
cały świat grą DOOM. 100 razy 
lepszą od Wolfenstein-a i 200 ra- 
zy lepszą od wszystkiego innego 
są do tej pory na PC się ukazało. 
Do rzeczy jednak, wszak grać 
trzeba, a gierka do łatwych nie 
należy. 

Tak więc DOOM zapisuje swoje 
save'y w katalogu DOOM DATA. 
W każdym savegamie zmieniamy 
co następuje (wszystkie wartości 
heksadecymalnie) 

- zdrówko: bajty 56 i 57, może- 
my wpisać FFFF, ale gra i tak 
obetnie to nam do 200% po pierw- 
szym trafieniu. 

- zbrójka: bajty 5A i 5B, tutaj na- 
leży wpisać FFFF. 

- karty: 7A (niebieska), 7E (żół- 
ta), 82 (czerwona), wpisujemy 01 



- kolejne rodzaje broni: B3 (pi- 
stolecik), B6, BA, BE, CA, wpisu- 
jemy też 01 

- żarcie dla broni (czyli amunicyj- 
ka)- kule CE-CF, ładunki do strzel- 
by D2-D3, baterie D6-D7, rakiety 
DA-DB. Aha, no i pamiętajcie 
o ustawieniu wartości maksymal- 
nych w bajtach DE-DF, E2-E3, 
E6-E7, EA-EB. Wszędzie rzecz 
jasna FFFF. 

To wszystko co powyżej odnosi 
się do wersji Shareware. W ko- 
mercyjnej jest podobnie, ale wysil- 
cie się troszeczkę sami, co! 

Teraz przechodzimy do tak zwa- 
nej części nieoficjalnej czyli pocz- 
towej. Zacznijmy od listu Bronisła- 
wa Chade z pięknego miasta 
Rocka. Posiada on komputer Atari 
ST, a pogrywać niedawno w GU- 
SHIPA. Zmienił on mianowicie 



(a cóż by innego) wyniki graczy 
w pliku ROSTER.FIL. Tak więc 
w bajtach (a teraz będzie dziesięt- 
nie) 1 -20 mamy tam nazwisko pi- 
lota, 24-26 to suma zdobytych we 
wszystkich misjach punktów, 
a potem mamy medale: 

- bajt 30:NDS 

- 32 SEAC 
-34CAC 

- 36 MEC 
-38WEC 
-40 AM 
-42 PH 
-44 ACM 
-46BSV 
-48 SS 
-50 DSC 

- 52 CMOH 

W bajtach 64 -74 mamy dodat- 
kowe opcje takie jak status pilota, 
przydział służbowy i temu podob- 



ne. Wpisujemu 00, 01 lub 02 (sa- 
mi se popróbujcie). 

Na koniec zaś przedstwawiamy 
osiągnięcia Tomka Machali z War- 
szawy. W jakiej grze..? No cóż, 
w Wolfenstein 3D. Tomek używał 
dosyć dziwnej, achem, metody, ja- 
ko że do zmieniania saveów uży- 
wał Norton Commandera i jego 
edytora. Tak więc adresy komórek 
będą podane w troszkę, hmmmm, 
dziwny sposób. Niemniej jednak 
może się komuś przydadzą... 

Tak więc dużo życia: zmieniamy 
linia 3, kolumna 14 na 11, linia 7 
kolumna 1 tyż 1 1 . 

Punkty: linia 3,kolumna 5 wpisu- 
jemy np. 15. 

Uff, jak widać piszcie a my was 
znajdziemy i wydrukujemy. 

Ave! 

AlexAGawron 




Jakoś tak w pierw- 
szej połowie grudnia 
w apartamentach Na- 
czelnego odbyła się 
pre - pra - premiera fil- 
mu "Łowca - ostatnie 
starcie". Dlaczego 
akurat tam? Ano dlate- 
go, że film przyfastry- 
gowany jest do gier 
komputerowych. Głów- 
ny bohater (Janik, gra- 
ny przez Mateusza 
Damięckiego - znane- 
go jako 
jeden 
iz wnu- 
ków inż. 
Karwow- 
Iskiego) 
g r a 
w Nin- 
tendo ; 
a równo- 
cześnie 
usiłuje 
uwolnić 
swojego 
Ojca 
(Duży 
Jan, gra- 
ny przez 
Wojcie- 
cha Ma- 
lajkata, 



w czterdziestolatku też 
ojca Janika), porwane- 
go przez dwóch Złych 
(bardzo złych). Mamu- 
się gra Joanna Trze- 
piecińska (Kopalny 
znowu się zakochał). 
W styczniu ma się od- 
być prawdziwa pre- 
miera, już w jakimś 
bardziej oficjalnym 
miejscu. 

Naczelny 




Rozwiązanie konkursu 



Moi żabci maleńcy, że siem tak 
pieszczotliwie uzewnętrznię. 
Ogłosiliśwa niezadawno konkurs, 
co to trzeba było powiedzieć, co 
to za kawałki łobrazków z grów 
(koniec z tą bylejakością, zaczy- 
namy pisać po polsku). 

Nadszedł czas ujawnienia, co to 
były za obrazki, kto odgadł i kto 
dostanie nagrody. Okazało się, że 
nikt nie zgadł wszystkiego. Najlep- 
sze wyniki to osiemnaście sztuk. 
Najwięcej problemów (co na pol- 
ski tłumaczy się, że nikt nie zgadł) 
sprawił obrazek numer 4. Nie 
zgadł nikt, Wasze typy najczęściej 
oscylowały w okolicy King's Qu- 
esta lub Indiany Jones a. Również 
obrazek 1 1 był trudny, ale jeden 
z czytelników odgadł o co chodzi. 
Ostatnim z trudnych był numer 6. 
No cóż, nie wszystkie obrazki któ- 
re pokzaliśmy były wcześniej dru- 



kowane na naszych łamach, co 
utrudniło niewątpliwie wzięcie 
udziału w konkursie, tym niemniej 
prawidłowych odpowiedzi (na po- 
ziomie siedemnastu odgadnię- 
tych) było kilkadziesiąt, o skrom- 
niejszych wynikach nie wspomina- 
jąc. 

Teraz lista... ale jeszcze nie wy- 
granych. Najpierw będzie lista 
prawidłowych odpowiedzi (numery 
oznaczają obrazki w takiej kolej- 
ności, w jakiej czytają niektóre 
skośno żółte narody - od góry 
w dół i od lewej do prawej): 

1 . Alone in the dark 

2. Freddy s back 

3. Fly harder 

4. Willy Beamish (tak, tak!) 

5. G - loc 

6. Dyna Blaster 

7. Darkness hour 

8. The incredible machinę 



Czytelnicy nadesłali 



CAMELOT 
WARRIORS 

Rzecz dzieje się 
w średniowieczu. Młody gniewny 

0 imieniu Johny zarobił dużo 
szmalu na budowie klasztoru św. 
Zakutych (w kajdany! ?) 

1 postanowił wreszcie 
przeprowadzić się do miasta. 
Przed tą podróżą odwiedził 
Merlina - najpotężniejszego 
czarnoksiężnika i zakupił u niego 



za niebagatelną sumę kilka 
przedmiotów: Ogień, Który Się 
Nie Pali (żarówkę), Lustro 
Mądrości (telewizorek), Eliksir 
Życia (puszka Coca - Coli) i Głos 
Ze Świata (telefon). 

Wędrując przez różne dziwne 
krainy pogubił owe cuda. 
Początkowo zbytnio się tym nie 
martwił, lecz potem, gdy wynajął 
od starej, grubej i pyskatej baby 
mały pokój z łóżkiem i trzema 
stolikami, zaczęło go to dręczyć. 
Pobiegł zaraz do zamku i wynajął 
jednego z rycerzy kanciastego 



9. Perfect General 

1 0. Storm across Europę 

1 1 . Double Dragon III (słowo ho- 
noru Emilusa!) 

12. Genghis Khan 

1 3. Fire Force 

14. Klątwa 

15. Upiór 

1 6. Prince of Persia 

17. Sabre Team 

1 8. The Two Towers 

19. Miecze Waldgira 

20. Street Fighter 

Teraz lista... już zwycięzców, nie 
będę Was męczyć. Nasze prenu- 
meraty otrzymają następujące 
osoby (w nawiasach liczba prawi- 
dłowo odgadniętych gier, spośród 
tych, odgadli siedemnaście tytu- 
łów musieliśmy wylosować kilka 
osób): 

Marcin Chojnacki, Sochaczew 
(18); Szymon Fac, Racibórz (18); 



stołu. Zwał się on Wojownikiem 
z Camelot, a jego herbem był 
krzyż, który wymalował sobie na 
zbroi. Nie było go stać na paliwo 
(czyli siano), a co dopiero na 
pojazd (konia), więc musiał 
poruszać się pieszo. 

Tu zaczyna się nasza gra. 
Startujemy w tajemniczym lesie, 
gdzie zdobywamy żarówkę 
i idziemy z nią do czarodzieja. 
Przeszkadzają nam w tym różne 
zwierzaki: ptaki, osy, pancerniki 
itp. Magik zamienia nas w żabę, 
więc ochoczo wskakujemy do 
stawu, w którym pływają ryby. 
meduzy i robale. Bierzemy Lustro 
Mądrości i idziemy z nim do 
wodnika, który przywraca nam 
postać rycerza i przenosi do 
jaskini. Tam idziemy w prawo. 



Piotr Szymański, Warszawa (18) - 
to ten od Double Dragon III!; Piotr 
Stawiszewski, Sieradz (18); Mi- 
chał Jarmużek, Śmigiel (18); Se- 
bastian Grucela, yślenice (18); 
Andrzej Wrona, Gdańsk (18); Se- 
bastian Bujak, Gorzów Wlkp. (18); 
Maciej Weryk, Przemyśl (18); R. 
Mazurkiewicz, Zielona Góra (18); 
Mirosław Henning, Wodzisław 
Śląski (18); Jan Gielecki, Prze- 
myśl (18); Paweł Hikiert, Ciecha- 
nów (18); Tomasz Miazek, War- 
szawa (18); Łukasz Obołończyk, 
Gdańsk (18); Krystian Frankow- 
ski, Łódź (17); Przemysław Kor- 
niak, Kuźnia Raciborska (17); Sła- 
womir Maculewicz, Włocławek 
(17); Jacek Sałtrukiewicz. Kudowa 
(17); Michał Wróblewski, Olsztyn 
(17). 

Naczelny 
(jeszcze Zepsół nie zginął!) 



bierzemy olbrzymią puszkę Coca 
- Coli i biegniemy z nią do smoka 
ziejącego ogniem. Aby go 
pokonać, należy wskoczyć szybko 
na kładkę. Tym razem przenosimy 
się szybko do starego zamku. 
Latają tam duch i ptaki, a po ziemi 
biegają szczury oraz pancerniki. 
Skaczemy do góry po telefon 
i idziemy z nim do strażnika 
zamku. Oczom naszym ukazuje 
się wtedy pokój Johny ego. Leży 
on sobie wygodnie w małym 
łóżeczku, ogląda telewizję, na 
ścianie wisi ścięta głowa smoka 
z drugiego leve!u, z sufitu zwisa 
żyrandol z żarówkami a z tyłu stoi 
telefon i puszka Coca - Coli. No! 
Teraz Johny nie będzie bał się 
wieczorami! 

Maciej Wereszczyński 




Level 1 



Level 2 




Level 3 




Legenda: 

p - ptaki 

ł - łapska 

z - pancernik 

b - bańka 

k - kładka 

r-ryba 

g - pochodnia 

c - czarna chmura 

d - duch 

s - szczur 




TAKA GMINA... 

Tak i oto mamy szczęśliwie ko- 
lejny już numer (9 - to liczba 
szczególna dla naszej historii, cie- 
kawe czy coś się zdarzy?) TS 
i nasze nieustająco genialne złote 
myśli na temat. No to jedziem 
z tym koksem. 

Po pierwsze: zmiany i nasze ko- 
lejne nieprzeciętnie wybitne i po- 
rażające pomysły. Otóż do każde- 
go numeru, który będziemy wysy- 
łać ludziom, których tipsy już opu- 
blikowaliśmy (o czy już wiecie) do- 
damy jeszcze u cóś M . Owo u cóś M 
będzie czymś pośrednim między 
laurką a dyplomem, słowem do- 
datkowymi podziękowaniami 



z tzw. wysiłek, z podpisami (a mo- 
że i podobiznami) Zepsołu, nas, 
Emilusa, Sir Haszaka, znajomej 
sprzątaczki ze "Sztandaru Mło- 
dych" i każdego, kto się nam jesz- 
cze nawinie pod rękę. Będziecie 
to sobie mogli powiesić nad łóż- 
kiem, nosić w portfelu czy też wy- 
korzystać w celach toaletowo - hi- 
gienicznych - wedle życzenia. Ty- 
le by było innowacji jak na razie, 
niech to się zacznie kręcić a po- 
tem "się zobaczy". 

Po wtóre: w chwili, gdy piszemy 
te smuty nie nadeszły jeszcze żad- 
ne listy z komentarzami dotyczący- 
mi naszych wcześniejszych, hmm, 
wystąpień. Jednakowoż wiemy, 



czego one będą dotyczyć. Tak, tak, 
to nie powinno wyglądać w ten spo- 
sób, jak w numerze 7, że na jednej 
stronie idzie kilka reklam i jakiś 
przygłupi tekst a puste przestrzenie 
wypełnia się tipsami i kodami. Nie 
tak to miało wyglądać! Gdy zoba- 
czyliśmy ten nieprzeciętny kwas, 
krew nas zalała i szybko powie- 
dzieliśmy Naczelnemu co o nim 
myślimy. Naczelny przyjął tę wypo- 
wiedź z godnością, przyznał nam 
rację i obiecał, że to się nigdy nie 
powtórzy. Następnie rozpłakał się 
i poszedł do kąta, skąd wydał 
oświadczenie, że rezygnuje ze 
wszystkich stanowisk, zostanie pu- 
stelnikiem i do końca życia będzie 



w samotności i celibacie (!!!) rozmy- 
ślał nad swym wielkim błędem 
(właściwie to nie do końca tak wy- 
glądało, ale co tam...). Jak by nie 
było, sytuacja uległa zmianie (co, 
miejmy nadzieję, widać w numerze 
8) i będzie coraz lepsza i lepsza 
(cha! cha! cha!). 

I tym optymistycznym akcentem 
żegnają się z Wami 

Alex & Gawron 

P. S. I znowu po napisaniu tego 
artyułu pojawił się piękny tekst. 
Otóż nasz początkujący czytelnik 
prosi o przysłanie mu "wszystkich 
nieśmiertelności na PC". Cóż do- 
dać? "Sweet" - jak mówi "Air" 
w "Michael Jordan in filght ". 



11 SIDE SOCCER 

Commodore 

Wybierz opcję "1 Player". "Easy". Za- 
wsze strzelisz goła z prawego narożnika 
pola karnego. 

(Maniąc) 

ACEI 

Commodore 

Po otrzymaniu kilku lub więcej trafień 
wyłącza Ci się silnik, poczekaj chwilę 
i spróbuj go włączyć - już działa. 

(Reader) 

AGONY 

Amiga 

Jeśfi podczas gry wdśniesz "F1" i T2" 
otrzymasz miecz i tarczę.3 razy "F3" - 
extra fife. 

(Robak Kraj i Palpitator) 

ALIEN BREED 92 
Amiga 

Wpisz "ALIENS ARE BENDERS" - 
masz dodatkową energię. 

(Robak Kraj i Palpitator) 

AMAZ1NG SPtDERMAN 

Amiga 

W Hi - Score wpisz się jako "GENE- 
RIC". Podczas gry waśnij "HELP" - bę- 
dziesz miał nieskończoną energię. 

(Robak Kraj i Palpitator) 

ARKANOID - REVENGE OF DOH 

IBM PC 

Na 34 planszy trzeba zniszczyć DOH - 
a Najprościej to zrobić przesuwając się 
maksymalnie w lewo, wypuszczając pił- 
kę, maksymalnie w prawo - odbijając. 

w lewo... lid 

(Michał i Paweł) 

ARMALYTE 

Amiga 

Spauzuj grę i wpisz "DELTA 3" - nie- 
śmiertelność. 

(Robak Kraj i Palpitator) 

ARMY MOVES 

AtariST 

II Na screenie tytułowym wpisać "KA- 
RENBROADHURSr - nieśmiertelność. 

(Dawid Rygielski) 

I ASSASSłN 

Amiga 

Kiedy zginiesz, w Hi - Score wpisz się 
jako "MIDAN" - zaczniesz od levelu, 
w którym skończyłeś. 

(Robak Kraj i Palpitator) 

ATOMIC ROBO KIT 

Amiga 

Na planszy tytułowej wpisz "TUESDAY 
14TH" - nieśmiertelność. 

(Robak Kraj i Palpitator) 

BACK TO THE FUTURĘ II 

Amiga 

Spauzuj grę i wpisz "THE ONLY NEAT 
THING TO DO" - jesteś nieśmiertelny, 
"Shift" + "Z" zmienia levele. 

(Robak Kraj i Palpitator) 



BARBARIAN 

Atari ST 

Wpisanie z klawiatury numerycznej na 
początku gry -04 - 08 - 59" daje nieśmier- 
telność. 

(Dawid Rygielski) 

CAPTAIN DYNAMO 

Amiga 

W Hi - Score wpisz się jako "PURPLE 
RAIN". Teraz za pomocą przycisków "+" 
i " - " możesz zmieniać levete. 

(Robak Kraj i Palpitator) 

COLGATE 

IBM PC 

Gdy wskaźnik energii rośnie, żadna 
bakteria nie jest dla Ciebie groźna. Gdy 
wskaźnik ilośd amunicji rośnie, możesz 
strzelać ile wiezie bez jej utraty. 

(Michał i Paweł) 

COLGATE 

IBM PC 

Na planszy tyiiowej waśnij *P" + "L" - 
masz nieskończenie wiele energi oraz 
bomb. 

(Lord Melchior) 

DOOM 

IBM PC 

W trakcie gry wpisz "IDKFA 
wszystko na maxa za wyjąt- 
kiem energii, "IDBEHOLD" 
- otwiera się "cheat me- 
nu", "IDSPISPOPD" - 
przechodzenie przez ścia- 
ny, "IDDT" - na mapie po- 
kazuje wszystkie ściany, 
ponowne użycie poka 
żuje rozmieszczę 
nie wszystkich 
obiektów. 

(MSZ/BBS) 

DRAGON 
BREED 

Atan ST 

W czasie 
gry wpisać 
"IREM- - 
nieśmier- 
telność 

(Dawid 
Rygielski) 

DYNA- 
STY WARS 

Commodore 

Podczas gry naciśnij 
spację, "RunStop" i "Fire" 
wszyscy przeciwnicy znikają 
z planszy. 

(Katarzyna Drobnik 
z Godziesz) 

ENDURO RACER 

Commodore 

Wjechanie na któregoś z przeciwników 
nie powoduje żadnych efektów. 

(Kojak) 

GHOSULST GHOST 

Commodore 

Wpisanie podczas gry "FANDA** prze- 
nosi na drugi poziom. 

(Batman) 



FANTASY WORLD DIZZY 

Atari ST 

Wpisanie w High Score "IMMORTAL" 
daje nieśmiertelność. 

(Dawid Rygielski) 

HOME ALONE 

IBM PC 

Gdy rozstawiłeś już wszystkie pułapki 
i nie masz co robić, naciśnij "CTRL" ♦ 
"N". Nastanie dziewiąta i rabusie zaczną 
Cię gonić. 

i 



KłCKOFFI 

AtariST 

Obrona rzutu karnego: gdy usłyszysz 
gwizdek, ruszaj joyem raz w lewo, raz 
w prawo, ale nie za szybko. 

(Dawid Rygielski) 



KING S QUEST V 

IBM PC 

Gdy wsia- 
dasz do 
łódki, 



PANG 

Amiga 

Jeżeli chcesz wybrać sobie poziom, 
a komputer pozwala ci przemieścić kur- 
sor tylko o trzy pozycje, wpisz "WHAT 
A NICE CHEAT". 

(Maniąc) 

R AILRO A D TYCOON 

Atan ST 

"SHIFT4" - plus 5000 w aktualnej walu- 
cie. 

(Dawid Rygielski) 

ROBOCOP 

Nintendo 

Jeśli chcesz mieć 97 jednostek energii, 
naciśnij "START" a potem równocześnie 
"SELECr + "START i daj się uderzyć. 
Levełe można zmieniać naciskając "SE- 
CECF na planszy tytułowej. 

(Nintendowiec) 




płyń dwa razy 

w dół a potem cały czas prosto. Nie zje 
Cię potwór, a dopłyniesz do wyspy Har- 
pii. 

(Patrykus) 

PANG 

Amiga 

W 5 levelu zestrzel wszystkie zapory, 
z ostatniej wypadnie dodatkowe życie. 

(Michał Radecki - Mikulicz) 
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RUBICON 

Amiga 
Pauza i "THEREAPER" 
- nieśmiertelność, "F1", "F2". 
"F3... - zmiana broni. "F10" - uzupełnie- 
nie broni. 

(Batman) 

SHADOW DANCER 

Amiga 

Spacja zabija wszystkich w zasięgu 
obrazu. 

(Maniąc) 

SPEEDBALL 2 

Commodore 

"P* - pauza. "V + "B" + spacja - powrót 
do menu początkowego 

(Koj*) 



STAR GOOSE 

IBM PC 

Gdy przejdziesz pierwszy po- 
ziom, po skończeniu gry nie cze- 
kaj, aż pojawi się lista rekor- 
dów, tylko wciśnij spację. 
Nie będziesz mógł się 
wpisać na listę, ale za- 
czniesz grać od pozio- 
mu, na którym skoń- 
czyłeś. 

(Michał i Paweł) 

SUPER MARIO 
BROS 

Commodore 
r + "J" + "M" + "N" = na- 
stępny poziom. 

(Kojak) 

SYNDICATE 

IBM PC 

Jeśli chcesz zregenerować swoją 
energię w trakcie gry, to wartość "Ad- 
renalina" przesuń całkowicie na lewo 
(pierwsza linia pod wizerunkiem agen- 
ta). W trakcie gry mogą pomóc także 
kody, które są hasłami do wpisania 
w nazwę twojej kampanii: 

"ROB A BANK" - 100 min. $, "NUK 
TH EM" - wskrzesza zmarłych agen- 
tów, "WATCH THE CLOCK" - przy 
spieszą zegar, "COOPER TEAM" - da- 
je super agentów. 

(Mariusz Gabroś) 



TOTAL ECUPSE 

Commodore 

Na prawym skrzydle samolotu znaj- 
duje się dodatkowy, niewidoczny 

klucz. 



UNDER PRESSURE 

Atari ST 

Wpisanie podczas gry "OCCAI THE 
NOO" powoduje, że klawiszem "F1" 
przeskakujesz levele a klawiszami od 
"1" do "9" zmieniasz rodzaje broni. 

(Dawid Rygielski) I 

WINTER CAMP 

Commodore 

Misia pozbędziesz się rzucając I 
w niego bombami (rób to długo). 

(Maniąc) 

WOLFCHILD 

Atan ST 

Wpisanie na ekranie tytułowym "ITS 
NOT A WALKING" daje nieskończenie 
wiele kontynuacji. 

(Dawid Rygielski) 

VERMEER 

Commodore 

Kup akcje LLbyda i rób ciągle 99 dni. 
Ceny akcji wzrosną nawet do 5000 
marek. 

(Przemek z Ruszkowa) 







No cóż, wiedziałem, że tak 
będzie. Nie żeby dzień był ja- 
koś specjalnie ponury. Słon- 
ko nawet świeciło, ale mimo 
to w powietrzu unosiła się 
aura złego. No i miałem ra- 
cję. Pojawił się u mnie pod 
wieczór stary zrzęda czarow- 
nik Jon i stwierdził, tym swo- 
im obleśnym głosikiem, że 
Arborea jest w niebezpie- 
czeństwie. Już miałem się 
głupawo uśmiechnąć i wy- 
rzucić tego jego fantoma 
przez okno, ale wtedy bydlak 
nadmienił, że Ishar też może 
być zagrożona. Hmmmm, 
cóż było robić. Do Kopalne- 
go zwrócić się o pomoc nie 
mogłem, podobno biedak 
miał ostatnio jakieś kłopoty, 
zresztą i tak kryształową ku- 
lę oddałem do czyszczenia. 
Cóż było robić, wziąłem ko- 
nia i wyprawiłem się do por- 
tu, po 



czem wsiadłem na statek 
i popłynąłem na lrvan's Is- 
land. 

Niestety, głowę mam słabą, 
a bosman tak zachęcająco 
potrząsał butelką... dość po- 
wiedzieć: obudziłem się na 
brzegu bez odzienia i pienię- 
dzy. Dobrze, że chociaż zo- 
stało mi trochę złota zaszyte- 
go w pasie. Podniosłem więc 
swe obolałe kości i wyruszy- 
łem na poszukiwanie cywili- 
zacji. Nie trwało to długo, 
krótka podróż na północ za- 
prowadziła mnie w pobliże 
wioski. Tam zaś wyciągną- 
łem i ograbiłem jakiegoś wa- 
riata, siedzącego w studni 
(swoją drogą dziwnie mi ko- 
goś przypominał), i udałem 
się do gospody. Tam zaś, 
napiwszy się i podjadłszy za- 
ciągnąłem do mej drużyny 
uczonego, maga, 



wojownika i łucznika. Udali- 
śmy się potem na zakupy 
(zbroje, miecze, łuk, żarcie 
itd.), po czem stwierdziliśmy, 
że nie ma sensu się dalej tu- 
łać po tej wyspie i poszliśmy 
do portu. Tam zaś, no cóż, 
zostaliśmy pojmani i odsta- 
wieni do miejscowego 
kacyka. Ten zaś zwie- 
rzył się nam, iż nikt 
z wyspy nie wypły- 
nie dopóki nie od 
najdzie się 
skra- 
dziony 
mu na- 
szyjnik. 
Po krót- 
kiej nara- 
dzie po- 
stanowili- 
śmy zna- 
leźć złodzie- 
ja, którym 
zresztą okazał 
się stwór miesz- 
kający w dolnej 
części wschodnie- 
go lasu, takie tam 
niby smoczysko. 
Kilka ciosów mie- 
czem (łuk też się 
przydał) załatwiło 
sprawę. Odnieśli- 
śmy błyskotkę pra- 
wemu właścicie- 
lowi i mogliśmy 
wypływać. 
Wcześniej jednak, wMjrodze 
do portu oswobodziliśmy ja- 
kąś panią z łapsk zbójców, 
za co zostliśmy obdarowani 
wisiorkiem. Kapitan usiłował 
się targować, ale w końcu 
nauczyliśmy go rozumu. Do- 
płynęliśmy zatem szczęśli- 
wie na Zach s Island, gdzie 
czem prędzej udaliśmy się 
do biblioteki, zabijając 
przedtem ko- 




go popadnie (w celach czy- 
sto finansowych). W bibliote- 
ce zaś znaleźliśmy kawałek 
mapy i rozprawkę traktującą 
o magicznych napojach. 
Udaliśmy się następnie do 
banku, gdzie wdarliśmy się 
(nie bez trudności) do skarb- 
ca. Aby właścicielowi nie by- 
ło zbyt smutno zdepo- 
nowaliśmy tam 
"lOOOOgp. Tak wzbo- 
gaceni poszli- 
śmy na zaku- 
py (broń, 
zbroje 
i tarcze), 
zajrzeli- 
ś m y 
również do 
Wjf sklepu ze 
zwierzętami, 
skąd wynieśli- 
śmy papugę, 
orła, małpę 
i srokę (nie 
przejmujcie się, 
też się wtedy 
zastanawiałem 
po co). Wypo- 
s a ż y I i ś m y 
się również 
w liny 
i składniki do 
napojów 
H u m b o I g 
i Jablou. Ku- 
piliśmy też 
. (jak sza- 
to szaleć) habity i futra. 



leć 



Załatwiwszy sprawunki wy- 
braliśmy się wtedy znów do 
portu, aby przepłynąć na cie- 
szącą się zdecydowanie złą 
sławą Akeer s Island. 

Tam zaś, błądząc nieco, ze- 
braliśmy kilka czaszek i tro- 
chę pieniążków. Oczywiście 
byliśmy na tyle sprytni, że 
zrobili- 
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śmy sobie mapę. Okazała się 
ona dość przydatna, jako że 
podziemia zawierają tajne 
przejścia i różne niebez- 
pieczne urządzenia. W każ- 
dym razie nie zabawialiśmy 
tam zbyt długo i pożegtowa- 
liśmy z powrotem na 
lrvan's Island. Zgodnie z in- 
formacjami uzyskanymi 
w gospodzie wybraliśmy się 
na wschodnie wybrzeże 
w poszukiwaniu maga. Je- 
stem prawie pewien, że to 
właśnie tam nabawiłem się 
artretyzmu, ale maga znaleź- 
liśmy. Była to pazerna be- 
stia, wręczyliśmy mu więc 
10000gp i daliśmy orła. 
Orzeł, pewnie pod jego wpły- 
wem, poleciał gdzieś po 
czym wrócił z następnym ka- 
wałkiem mapy w dziobie 
(a tak swoją dro- 



gą, do tej pory nie wiem, 
skąd on ją wyszarpnął). Wy- 
braliśmy się następnie na za- 
chodnie wybrzeże odbyć 
krótką rozmowę z Golemem 
pilnującym relikwii. Rozmo- 
wa była wcale udana, tylko 
Golem okazał się być nieco 
agresywny... Schowawszy 
zdobytą relikwię w sakwie 
pospieszyliśmy do portu, 
a stamtąd na Zach s Island. 
W mieście doszliśmy do 
wniosku, że po tak wyczer- 
pujących przygodch należy 
nam się nieco rozrywki, więc 
wybraliśmy się do Night club 
- u. Pilnował go jakiś nie- 
przyjemny osiłek z mieczem 
w dłoni, niech bóg zmarłych 
będzie mu przychylny. Nie- 
stety, nie dane nam było się 
upić, gdyż zaraz po otwarciu 
wierzei napa- 




dło na nas kilku żołnierzy 
i powlokło do więzienia. 
W więzieniu, jak to w więzie- 
niu, staraliśmy się wydostać. 
Mag już chciał otworzyć za- 
mek za pomocą czarów, ale 
powiedziałem żeby oszczę- 
dzał siły i wypuściłem srokę. 
Miałem nosa, ptaszysko wró- 
ciło po chwili z kluczem 
w dziobie... Założyliśmy dla 
niepoznaki habity i podążyli- 
śmy po schodach. Na górze 
zaś były zamknięte drzwi, 
postanowiliśmy więc wspie- 
rając się o nie spożyć posi- 
łek. Właśnie kończyliśmy 
jeść, gdy wybiła pierwsza 
i odrzwia uchyliły się ze 
skrzypnięciem. Cóż mieliśmy 
robić, weszliśmy do środka, 
starając się udawać mni- 
chów i mamrotać niezrozu- 





ISHAR II 

SILMARJLS33 






OT MM KUH JMu-t 

OTBAatpAMSy 
c CCtA EQA Vfefift SSłut 


f 








6 


8 


7 


8 



śmy trochę, znaleźliśmy ko- 
ciołek (zakwalifikowany na- 
tychmiast przez naszego ma- 
ga do przedmiotów magicz- 
nych). Spotkaliśmy też prze- 
pięknego nosorożca, które- 
go pozbawiliśmy życia i ro- 
gu. Powalczyliśmy potem 
z kilkoma gigantami i odna- 
leźliśmy dawno zaginiony 
żywy miecz. Znaleźliśmy też 
jakiegoś księżulka, którego 
udało się uleczyć napojem 
Humbolga. Odwdzięczył się 
nam biedaczyna następnym 
kawałkiem mapy. Wyglądał 





miałe modlitwy. W świątyni, 
do której zaprowadził nas 
korytarz podprowadziliśmy 
klucze, po czem wyteleporto- 
waliśmy się natychmiast do 
miasta. 

Ponieważ miasto obrzydło 
nam już całkiem, wybraliśmy 
się na Jon s Island. By- 
ło tam cokolwiek 
zimno (wresz- 
cie przydały 
się futra), 
jak też 
i nieco 
ślisko 
(użyli- 
śmy 
lin). 
Poła- 

L zili- 

■ 





ciekawie (kawałek rzecz ja- 
sna), postanowiliśmy więc 
zbadać tą wyspę 
(Thorm's Island). 

Wyspa okazała się całkiem 
ładna. Założyłem wisiorek 
otrzymany od miłej pani 
z lrvan's Island i podążyli- 
śmy na zwiedzanie. Szybko 
znaleźliśmy enta, któremu 
daliśmy napój Jablou. Wy- 
raźnie się ożywił i dał nam 
następny wisiorek. Dobra 
nasza pomyśleliśmy i zaczę- 
liśmy zwiedzać wioskę. 
Mieszkali tam niezwykle cie- 
kawi ludzie, od których wiele 
się można dowiedzieliśmy. 
Potem wybralśmy się na 
wschód, gdzie otoczyła nas 
zgraja stworków rodem 




z "Gwiezdnych Wojen". Gdy 
stworki przeniosły się już do 
krainy wiecznych łowów, 
podnieśliśmy walającą się 
po ziemi relikwię i zaczęli- 
śmy łazić po całej wyspie. 
Znaleźliśmy śpiącego dru- 
ida, którego udało się obu- 
dzić rogiem. W zamian za że- 
lazną tarczę, dał nam on tar- 
czę chroniącą przed ogniem 
(swoją drogą, ale głupi ci 
druidzi). Dalej na północ był 
jakiś potwór (BYŁ chciałem 
rzec) i podejrzany labirynt. 
Na jego końcu leżał truposz, 
niestety jedyną kosztowno- 
ścią, jaka na nim pozostała 
był klucz. Zabraliśmy go 
więc i popłynęliśmy na 
Zach s Island. 

Klucz okazał się kluczem 
do Town s Hall. W środku 
zaś znaleźliśmy idola skra- 
dzionego z miejskiej świąty- 
ni. Jako dobrzy i prawi oby- 
watele zwróciliśmy go tam, 
a w zamian zostaliśmy obda- 
rowani talizmanem żywiołu 
powietrza. W mieście nie by- 
ło nic innego do 
roboty więc, po- 
płynęliśmy na 
Akeer s Island. 
Tamże wybrali- 
śmy się do zala- 
nych wodą kata- 
kumb (ehhh, ta 
ludzka cieka- 
wość). Znaleźli- 
śmy tam 
śmieszną wagę 
o trzech szal- 
kach. Położyli- 
śmy na dwóch 
pierwszych po 
3550gp i woda 
zniknęła odsła- 
niając małe 

.przejście. Na 

I wszelki wypa- 



dek założyłem 
otrzymany nie- 
dawno talizman 
i podążyliśmy da- 
lej. Za przejściem 
znaleźliśmy tro- 
chę złotka i czasz- 
kę. Potem wybrali- 
śmy się do wię- 
zień gdzie po- 
zbywszy się 
uprzednio dziwne- 
go strażnika otwo- 
rzyliśmy cele (zgadnijcie, 
którym kluczem). Znaleźli- 
śmy tam piękną, acz niewi- 
domą dziewczynę, którą za- 
braliśmy ze sobą. Używając 
zamaskowanego przejścia 
w jednej z cel dostaliśmy się 
do wielkiej sali, skąd zabrali- 
śmy żywy miecz. W końcu 
idąc na południe dostaliśmy 
się do kraty za którą w ścia- 
nie wmontowano rączkę. Nie 
namyślając się długo wypu- 
ściłem małpę - krata stała 
otworem (o ile krata może 
stać i to jeszcze otworem). 
Wydostaliśmy się na świeże 




powietrze i popłynęliśmy 
z powrotem do wejścia do 
podziemi. Tym razem posta- 
nowiliśmy zwiedzić samo 
serce wyspy. Spotkaliśmy 
tam Czarownika Chaosu i ja- 
kiegoś Maga (ciekawe swoją 
drogą, co się z takimi dzieje 
po śmierci) oraz odkryliśmy 
tajemne przejście prowadzce 
do równie tajemnego koryta- 
rza. Po umieszczeniu cza- 
szek na tajemnych szlakach, 
tajemne drzwi otworzyły się 
i mogliśmy położyć łapę na 
następnej relikwii. 
Wróciliśmy do miasta i po- 





stanowiliśmy jeszcze raz 
próbować szczęścia w noc- 
nym klubie. Tym razem jed- 
nak zakupiliśmy stroje wie- 
czorowe, a ja założyłem en- 
towy wisiorek. Wszystko 
poto- 
czyło 
s i ę 
gładko, 
1 a przy okazji 
zdobyliśmy 
ostatnią część 
mapy. Udaliśmy się jeszcze 
tylko o pierwszej w nocy na 
uliczkę czterech wieżyczek 




i od spotkanego tam indywi- 
duum kupiliśmy za słoną ce- 
nę 20000gp ostatnią relikwię. 

Czekały nas ostatnie po- 
dróże. Najpierw popłynęli- 
śmy znów na Jon's Island. 
Na zachodzie ubiliśmy parę 
karłów i znaleźliśmy kilka 
drzewek Eidelweiss. Wypili- 
śmy napój anti - vertigo i za- 
braliśmy ostatnią relikwię. 
Zajęliśmy się potem jakimiś 
strażnikami, po czem, znala- 
złszy druida obudziliśmy go 
za pomocą pięciu relikwii. 
Ochoczo przyłączył się do 
nas, ofiarowując nam ma- 
giczną ochronę przed 
ogniem. 

Tak wyposażeni udaliśmy 
się na ostatnią wyspę: 01- 
bar s Island. Wyglądała 
strasznie i prawdę mówiąc 
poczułem się niedobrze na 
sam jej widok (aczkolwiek in- 
ni usiłowali mi wmówić, iż 
mam morską chorobę). Dzię- 
ki jednak naszym magicz- 
nym mocom udało nam się 
tam pokonać a) żywioł ognia, 
b) smoka c) parę trolli 
i szkieletów d) jednego ma- 
ga, e) kilka lwów f) jedną 
Gorgonę... Nieco kłopotów 
sprawiły nam drzwi z uchem, 
ale na szczęście znaleźliśmy 
niedaleko przyjaznego maga, 
który podał nam hasło. Co 
prawda nikt z nas nie był 
w stanie go wymówić, ale 
w końcu od czegóż papuga. 

Za drzwiami zaś znajdował 
się prawdziwy sprawca całe- 
go zła i nieszczęścia, zły cza- 
rownik Shandar. Kosztowało 
nas to nieco trudu, ale prze- 
cież czym mogą być czary 
przeciwko pięciu zdespero- 
wanym ludziom. Gdy tylko 
mój miecz zagłębił się w jego 
ciało zapanowała jasność 
i od razu wiedzieliśmy że 
wszystko się udało... 
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MIASTO 

Nie wiadomo, kiedy to było, 
ani czy w ogóle było. Imiona też 
są niepewne, a o miejscu akcji 
nawet nie ma co wspominać. 
Pewne zdarzenia zaistniały na- 
prawdę, ale nikt nie wie które 
i dlaczego właśnie te. Ogólnie - 
sama słodycz. 

Simon znajduje się w komna- 
cie czarownika. Do wzięcia jest 
magnes z lodówki i nożyczki 
z szuflady. Psa pozostaw 
w spokoju, skieruj się w stronę 
gospody, zabierając po drodze 
"serduszko" dzwonu, sparciałą 
linę (o ile lina może być sparcia- 
łą), słoik, oziębiacz w płynie 
i drabinę (ciekawe, jakim cudem 
mieści się w czapie). 

Rozmawiać należy z każdą 
spotkaną osobą, nie będę więc 
już więcej o tym wspominał. Na 
automacie leżą zapałki, a na 
stole zarośnięta morda, którą 
można lekko przystrzyc. Opuść 
zgromadzenie i udaj się na po- 
szukiwanie Barbariana, któremu 
coś wlazło w nogę (dobrze, że 
nie w d...). 

Nieopodal drzwi Goblinsów 
znajdziesz listę zakupów, którą 
niezwłocznie dostarcz do skle- 
pu. Następnie raz na zawsze 
załatw blockera na moście (po 
drodze czeka Cię kilka minut 
rozmowy z robaczkami). Od 
czego ma się przyjaciół? - od 
walenia w mordę. No i git. 
Transparent weź jako zwykle 
trofeum zwycięzcy. 

Udaj się do Bagiennego na 
obiad. Względy praktyczne zde- 




cydują o tym, że 
resztę posiłku 
przełożysz do sło- 
ika. Uff, urodziny 
na razie skończo- 
ne! Zieleniną bę- 
dziesz mógł po- 
częstować Gollu- 
ma i jego psssyja- 
ciół. Swoją drogą, 
gratuluję połowu 
(nie minęło pół 
godziny...). 
W mieście znaj- 
dziesz gotową 
paczkę. 

Okazuje się, że 
poprawne założe- 
nie pierścienia 
wymaga wprawy. 
Na szczęście dal- 
sze czynności można wykonać 
już automatycznie: wyszukaj 
książkę czarów (przeglądnij ją), 
kość szczura i przy ich pomocy 
sforsuj stalowe 
drzwi. Na zewnątrz 
spotkasz obleśnego 
glutojada, który wi- 
dać zgłodniał od 
ostatniego spotkania 
z Tobą. Weż kubeł 
i przekonaj druida, 
że diabłem to Ty do- 
piero będziesz. Do 
odegrania sceny 
z pełnią księżyca 
wystarczy dziurawy 
kubeł i płonąca 
głownia. Teraz chwi- 
la animacji i żabka 
przybiegnie z ratun- 
kiem w zębach. 




Przepiłuj przejście, weż miętu- 
ski i pójdź po wodę dl Jasia - 
studnia mieści się przy domku 
wiedźmy. Jasiu nie doceni Two- 
jego poświęcenia i ulotni się 
(rzekomo w poszukiwaniu cze- 
goś do poratowania zasiewu, ale 
znamy te gadki). Mimo braku fa- 
chowej literatury nie trudno 
wpaść na tę przednią myśl, że 
nasza zarobiona fasolka najle- 
piej wzejdzie na kompoście za 
domem. Owocem całej eskapa- 
dy jest świeży i soczysty melon, 
który zakończy żywot w żołąd- 
ku... saxofonu (terminologia 
uproszczona). 

Z instrumentem pod pachą za- 
jedź do drwala, wydobądź go 
z depresji i pobierz detektor me- 
tali. Milrith (kolejne picie do Tol- 
kiena) znajdziesz tuż przed le- 



gowiskiem olbrzyma, ale ciężką 
fizyczną pracę pozostaw komu 
innemu. Teraz czeka Cię rycer- 
skie uwolnienie dziewicy (???) - 
najpierw podreperuj dzwone- 
czek przed zamkiem. 

Ze świni tylko taki pożytek, że 
zeżre drzwi w truffle house, co 
w efekcie zaowocuje woskiem 
(z pszczółkami poradzisz sobie 
z wyposażeniem znajdującym 
się w środku). Wosk szybko 
upchnij w kraniku beczki, co 
głupkowaty barman zinterpretu- 
je dokładnie tak, żebyś nie miał 
już żadnych problemów (a pro- 
pos - proś oczywiście o coś do 
picia). Jeśli zdobędziesz jesz- 
cze sowie pióro, możesz udać 
się do kopalni Dwarfów. 

Zanim wejdziesz do jaskini li- 
bantów, odczytaj słowo z kamy- 
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ka i przywdziej brodę. Przypomi- 
nam - hasto z kategorii "rzecz", 
czteroliterowe. Piwsko zapropo- 
nuj strażnikowi, który powiedzie 
Cię aż do składnicy piwa - pu- 
stej, co nie dziwi zważywszy na 
szybkość obsączania beczek 
w wykonaniu sympatycznych 
Dwarfów. Połachocz śpiącego 
klucznika i pozbaw go skarbu. 
Przemieść się do pomieszczenia 
niedawno jeszcze chronionego 
przez strażnika i sforsuj drzwi. 
Kolejny strażnik nie różni się 
zbytno od swych braci - z poca- 
łowaniem ręki zamieni błyskotkę 
na zaproszenie do knajpy. Przed 
opuszczeniem balangi pobierz li- 
nę i hak. 

W wiosce spyl handlarzowi ge- 
ma, ale nie daj się wycyckać - 
mniej niż 20 goldów to jakiś 
kwas. Po udanej transakcji od- 



wiedź Druida oraz sklep, z któ- 
rego potrzebujesz młota (+ na- 
bój gratis) i czysty, biały spiryt 
(niestety skażony). 

Do Bagiennego można spokoj- 
niewrócić, bo jest aktualnie 
w trasie. Rusz skrzynią i zejdź 
po drabinię. Zbij dechy, zerwij 
zielsko i pójdź z tą zdobyczą 
do Druida. OK, masz czaro- 
dziejski (czyt. druidzki) na- 
pój. 

Pora zająć się pozostawio- 
nym przez nas milrithem. 
Niestety, wyprowadzenie 
w pole Jonesa nie jest pro- 
ste, ale główka pracuje. 
Zbudź więc giganta gigantycz- 
nym saxofonem (terminologia 
uproszczona) i udaj się dróżką 
na górę. Znaleziony kamień 
podłóż kowalowi pod młot, 
a wynik tej operacji przekaż 




podjaranemu archeologowi. Je- 
śli tylko wnikliwie obejrzysz 
skutki jego starań w górach, sta- 
niesz się właścicielem milritha. 
Kowal bez dłuższych targów 
przebije piękny łepek siekiery 
i drwala masz z głowy. 




Wróć do smoczka. Gdy już 
stracisz ochotę na ogłądanie je- 
go niewątpliwych umiejętności, 
uderz go w czółko butelczyną 
chłodziwa. Weź gaśnicę i na- 
wiedź dom kowala. Czujnie 
zgaś ogień, przestaw hak i wy- 
bierz odpowiednie drzewo. 
Przed wyjściem zabierz kołek. 
Robale mało w ramiona Ci nie 
w skoczą na widok tak smako- 
witego drzewka. Nadstaw im ka- 
pelusz i ciesz się razem z nimi. 

Przy pomocy haka Dwarfów 
wespnij się na skałę nad smo- 
czyskiem. Dzięki kombinacji li- 
na+magnes staniesz się posia- 



daczem części gadziego skarbu. 
Wróć do zamku i wykorzystaj 
zdolności robali na wyjątkowo 
solidnie wyglądającej podłodze 
(no proszę, jakie to zdolne). 
W drugą dziurę wepchnij drabi- 
nę, otwórz grobowiec i nastaw 
się na dość niemiły widok. Za 
drugim podejściem pocią- 
gnij za bandaż - numer 
jak z komiksów. To co 
widzisz na podłodze, to 
laska, dzięki której sta- 
niesz się CZARODZIE- 
JEM! Chyba wiesz, 
gdzie się teraz udać 
(jeśli jednak nie, zagraj 
od początku). 

Złóż wizytę drzewu i oczyść je 
z problemów. Jeśli jesteś 
szczęśliwym posiadaczem ma- 
gicznych słów. pójdź do Wiedź- 
my. Z moich obserwacji wyni- 
ka, że najbardziej użyteczny 
jest Hocus Pocus. Chatę opu- 
ścisz tylnym (mysim) wyjściem, 
ale za to będziesz bogatszy 
o miotłę. Pójdź znowu w góry, 
napraw przejście, roztop bał- 
wanka (mints, tylko dwie kalo- 
rie) a dziurę obejrzyj z lecącej 
miotły. Przez drzwi przejdziesz 
dużo, dużo, dużo lżejszy -ale 
za to opity. 





Urwij z drzewka gatąź - jedyny 
argument dla uzębionej skrzyni. 
Z korytarza weź tarczę i włócz- 
nię, z piwnicy - czachę oraz 
świece (nawet skrzynię można 
otworzyć bez klucza). Na pierw- 
szym piętrze pozbieraj wszyst- 
ko, co spostrzeżesz, a kombina- 
cji śmierdzielki+mieszek użyj ja- 
ko pułapki na myszy. 

Wyżej czekają na Ciebie dia- 
bełki, z którymi można właściwie 
gadać bez końca - tak jest weso- 
ło. Jeśli jednak zacznie intereso- 
wać Cię droga wyjścia, zbierz 
książkę oraz chemikalia, wyczyść 
tarczę i powieś ją na haku. Teraz 
zejdź na dół, zagtąb się w lektu- 
rze obu dzieł literackich, pogadaj 
z lustrem. Gdy znasz już imiona 
diabełków, wróć na górę i wyślij 
ich do wszystkich diabłów (kredy 
użyczy Ci ten rzucający kośćmi). 
Możesz użyć teleportera. 
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FIERY PITS OF RONDOR 

Sprokuruj procę: potrzebujesz 
kijaszka w kształcie litery "Y" (le- 
ży), pocisku (też leży) oraz gumki 
(w broszurce). Strzel do dzwonka 
i doceń pomysłowość autorów 
gry. Zapałki z lady jeszcze się 
przydadzą, podobnie odrobina 
wody w kuble przy moście. Przy- 
mroź Sordida, zapal lawę w dziu- 
rze i wrzuć do niej różdżkę. 

Teraz będziesz mógł oglądać 
kilka minut animacji "nakręconej" 
w stylu Monkey Island. Na końcu 
z niezmąconym spokojem podlej 
Sordida i oszczędź mu wstydu 
oglądania własnej przegranej. 

Lo'Ann 





TOWER 

Pies z nim, dobrze, że dało 
mu się urwać włocha. W ogród- 
ku zbuduj tratwę przy pomocy 
liścia - przyciągnij go lekko. 
Dodatkowymi substratami są: 
zapałka z kubła i mały liść. Nie 
zapomnij podnieść kamienia, 



którego użyjesz jako zgniatarki 
nasiona. Natrzyj kran oliwą 
i rozruszaj go przy pomocy za- 
rzuconej pętli. Popłyń w kierun- 
ku żaby, nastrasz ją dziecia- 
kiem wyjętym z wody (może 
nawet to był JEJ dzieciak). Ze- 
żryj muchomora. 




Są takie 
gry. 
które 
grami 
nie są, mimo że wy- 
dają się nimi być. Do 
nich z pewnością nale 
ży Peter Pan. 

Ta niby - gra przeznaczo- 
na jest przede wszystkim dla 
dzieci. W ogólności poszuku- 
jemy skrzyni ze skarbami. Aby 
ją wydobyć niezbędna jast ma- 
pa, przechodząca z rąk do rąk. 
Przy okazji trzeba uwolnić parę 
reprezentantek płci pięknej, które 
popadły w tarapaty. 

Gracz (wiek zalecany - do lat 1 0) towa- 
rzyszy Piotrusiowi w jego przygodach. 
Piotruś co chwila staje bezradny wo- 
bec jakiejś skomplikowanej sy- 
tuacji, trzeba więc użyć wy- 
rafinowanego narzędzia, by 
mu pomóc. Do dyspozycji są 
ołówek, pędzel, gumka i rozpylacz 
z farbą. Zazwyczaj narzędzia te 
wraz z nami śledzą rozwój wyda- 
rzeń, pozostając odwrócone ple- 
cami. W krytycznych sytuacjach te 
z nich, które czują się na siłach 
pomóc, zgłaszają się poprzez od- 
wrócenie do gracza. Program sam 
podpowiada, gdzie wybrane na- 
rzędzie zastosować. Po jednokrot- 
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nym przejściu, na- 
stępującym zresz- 
tą w pół godziny, 
Peter Pan mógłby 
wydać się nudny. 
Ratuje go jednak 
różnorodność roz- 
wiązań tej samej 
sytuacji i wspania- 
ły humor. Przykła- 
dem może być 
przekraczajanie 
rzeki, kiedy to mu- 
simy stawić czoło 
krokodylowi. Gum- 
ka pozwala wy- 
trzeć drapieżcy 
zęby - wyjmuje on 



sztuczną szczękę z rzeki i odpły- 
wa. Możemy pędzlem namalo- 
wać banana i rzucić go na pożar- 
cie. W końcu możemy rozpula- 
czem rozpylić zimno i bestia za- 
miera skuta lodem. 

Gra pozwala powtarzać każdą 
sytuację dowolną ilość razy. Wy- 
starczy przejść do menu zrobio- 
nego w formie książki i wybrać 
interesujący nas fragment przy- 
gód Piotrusia. 

Na koniec warto zaznaczyć, że 
więcej skorzystają ci, którzy wła- 
śnie zaczęli uczyć się angielskie- 
go. Z pewnością złapią trochę 
nowych słówek. 

Patcjusz 




KOMPUTERY AKCESORIA 

SPRZEDAŻ SERWIS 

AT, 386, 486 Monitory, zasilacze 

Commodore. Amiga, Atari Gry, zasilacze 

02-620 Warszawa, ul. Puławska 102 
tel. 44-87-89. fax 642-1 1 27 



IHTHU0IIIE: 

PROGRAMISTĘ NA PC 

DO GRAFIKI, OPROGRAMOWANIA KOMUNIKACJI MIĘDZY 
KOMPUTERAMI, NIETYPOWEJ KLAWIATURY I JOYSTICKA. 
ELEKTRONIKA 

DO ZŁOŻENIA I DOPRACOWANIA PRZEMYSŁOWEGO 
PC Z RAM DYSKIEM I WA TCH DOGIEM. 

36-46-47 (do godz. 16), 36-28-65 (po g od z. 16) 
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wy bilard witamy radośnie. 
Jeżeli oczywiście jest dobry. 
Na szczęście kolejny już 
klon PINBALL DRE- 
AMS'ów, nazwany SILVER- 
BALL jest wspaniały, szybki 
i co najważniejsze posiada 
całkiem niezłą muzykę. 

Opcje gry są proste w ob- 
słudze i wymagają zaledwie 
kilku sekund aby je opano- 



SILYERBALL 
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CREDITS - taka mała prezenta- 
cja twórców programu. 

To wszystkie opcje początkowe. 
Przyznacie, że nie jest ich wiele. Po 
wybraniu stołu, na którym będzie- 
my zmagać się z bilą, aby nam nie 



niepokojącą muzyką, narastającą 
z sekundy na sekundę. 

SNOOKER CHAMP - no tak, ma- 
my stół do snookera. Na nim leży 
kilka kijów i bil. Jak dla mnie ten 
flipper został zrobiony na siłę, jest 



Sihrerball 



Człowiek jest jak ta kula w bilar 
dzie odbijany przez życie, pędzi 
gdzieś w niewiadome, aby u kresu 
życia wpaść do jakiejś dziury... Sa- 
mi przyznacie, że jeżeli podejść do 
bilarda z takiego punktu widzenia, 
to nie pozostaje nic innego jak 
chwycić swój podręczny rewolwer 
i strzelić prosto w łeb. Ale dość te- 
go, my zawodowi gracze nie jeste- 
śmy takimi smęciarzami i każdy no- 



wać. Pokrótce postaram się je opi- 
sać. 

SELECT TABLE - wybór jednego 
z czterech flipperów. Opis każdego 
z nich znajduje się poniżej; 

PLAYER - wybór w ilu graczy 
gramy (1,2, 3. lub 4); 

DEMO - krótka prezentacja gry; 

OPTIONS - wybór pomiędzy kon- 
figuracją na szybkiego PCeta 
(FAST PC) i wolnego (SLOW PC); 



Monety 



Kupno wojownika. 
Później trzeba trafić 
w monety 

\ 



Mieczu, 
czyli 
1 milion 
punktówN 




Bumper odbijający 
piłkie 

Bonus 
/ Dużo punktów 



. Przejazd 
J/' po rampie, 
włącza 
kolejne 
Crystal 
Balls 



|— Kolejne 
"*czary 



h Crystal Bali 
Srebrna piłka 



Flipper zwany łapka 



/ 

Tym wybijasz piłkę 



zwiała na dół, przechodzi- 
my do menu szczegóło- 
wego. Oto jakie opcje za- 
wiera to ciekawe miejsce: 

- OPTIONS 

BALLS 3/5 - ile masz 
srebrnych kul (3 lub 5). 

ANGLE LOW/NORM 
HIGH - jak duży jest kąt 
odbicia. 

SOUND FX ON/OFF - 
efekty dźwiękowe włączo- 
ne/wyłączone. 

MUSIC ON/OFF - mu- 
zyka włączona/wyłączo- 
na. 

- PLAY GAME - napo- 
cznij grę. 
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Teraz krótkie charakte 
rystyki. kolejnych flippe 
rów. 

FANTASY - grając, przenosimy 
się w świat smoków, potworów, 
seksownych dobrych wróżek oraz 
palantów rycerzy. Mamy do czynie- 
nia z czarami (na prawo), z wojow- 
nikami (na górze), oraz ze złotem, 
które należy wydrzeć złemu smo- 
kowi. Szczerze mówiąc jest to mój 
ulubiony flipper. może dlatego że 
przepadam za światem fantasy 
(prawdę mówiąc jestem tam co ty 
dzień). 

BLOOD - po 
twory, wampi- 
ry, czaszki, du- 
chy, strach, tru 
cizny. siekiera 
AXEMAN'a. oraz hektolitry ciekną- 
cej zewsząd krwi składają się na 
nastrój panującyw tym świecie. Ca- 
łość oczywiście jest podkreślona 
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nudny (zaledwie kilka elementów 
do przełączenia, żadnych ramp, 
czy dodatkowego. flipper'a). Co tu 
dużo gadać, cienizna. 

ODYSEY - Przepiękny świat mi- 
tologicznych bogów, potworów, 
przestrzeni. Musisz wybudować 
wspaniały statek, którym wrócisz 
do swego rodzinnego domu. Gdzie 
odnajdziesz odpoczynek, no i spory 
zasób punktów. Uważaj po drodze 
na Cyklopy. Minotaury, i inne takie. 

To były krótkie charakterystyki, 
a teraz spójrz w dół gdzie dojrzysz 
opisy dokładne. 

EMILUS 

P. S. Już pojawił się SILVER- 
BALL II (tak naprawdę nazywa się 
EPIC. ale to nieważne). Osiem no- 
wych, wspaniałych stołów' A sam 
SILVERBALL już wkrótce w wersji 
polskiej! 




